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تقدم 

حركة الكشئف هى إحدى! لحركات التربوية المتكاملة الى تعد 
الناشى“ منذ الصغر » وتبيئه بعناهجها المتدرجة » ووسائلها المحببة » لأن 
يكون مواطناً مستنيراً » قادراً على إسعاد نفسه ١‏ ونفع غيره : وخدمة 
#تمعه :والذ ود عن وطنه . 

وحركة الكشف طريقة شيقة فى الثربية ‏ فهى تعتمد على فاعلية 
الناشى' » وتبعث فيه النشاط وتنمى فيه الرغبة فى العمل والإنتاج : وتهذب 
طبائعه وميوله» وتكسبه الكثير من المهارات . ووسائلها فى ذلك قريبة 
لعقل الناشى' وقلبه» لأنها تشبع ميله الحركة ٠‏ وتثير حبه للمغامرة : وتدفعه 
للبحث والاستقصاء . 

والألعاب من أهم الوسائل الى تعتمد عليها الثر بية الكشفية فى تحقيق 
أهدافها » لأن الميل للحركة هو أشد ميول الناشى' الفطرية ظهوراً » 
وأبقاها فى مراحل نموه » وهو الذى يدفعه إلى اكتشاف بيئته واستطلاع 
ما حوها . 


واللعبوسيلة تشجع الناشى' على تعلم ما يجب أن يتعلمه بطر يق غير 
مباشر » ولهذا كان من أهم وظائف المرلى تميئة اخجالات للنائى' للعب 
المنظلم مع لداته» واختيار الألعاب الى تتلاءم مع طاقته الخسمية؛ واضعا 
نصب عينيه عند ممارسة أى لعبة ضرورة تحقيق أهدافها . 

والألعاب فوق أنها تقوى أجسام الصبية والفتيان » وتعدل قوامهم 
وتثقف عقوم » وتنمى مشاعرهم » فإنها تعودهم الحرأة » والإقدام ومضاء 
العزيمة»والثقة بأنفسهم » وضبط عواطفهم» كما تخلصهم من الأثرة 
وحب الذات » وهى فوق ذلك تكسبهم الكثير من الصفات الى تمينض 
بهم إلى الغاية الى نرجوها لهم من القدرة على العمل مع الجماعة وفقا 
لاحتياجات الجتمع . 

وهذا الكتاب الذى نقدمه اليوم لقادة الحركة الكشفية بالبلاد العر بية 
( من سلسلة مكتبة الكشافة) هو ثالث كتاب يصدر فى الألعاب 
الكشفية فقد أصدرنا كتاب « ألعاب الأشبال » خاضًا بمرحلة الأشبالك 
من سن السابعة إلى سن الثانية عشرة » وأتبعناه بكتاب « ألعاب الكشافة » 
خاصًا بمرحلتى الكشافة والكشاف المتقدم من سن الثانية عشرة حتى سن 
الثامنة عشرة . 

وهذا الكتاب الذى يصدر اليوم خاضًا و بألعاب اللخلاء » قد حوى 
مجموعة شائقة ممتازة من هذا النوع من الألعاب الذى يصلح لجميع 
المراحل الكشفية فى مختلف الأعمار . 
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وإنا لُرجو المول القدير أن يحقق ما عقد عليه من أمل : وما قصد به 
والله نسأل آن يوفق القادة إلى تحقيق احير للجيل الصاعد » حتى 
يحققوا للعروبة يدها وعزها ورفعتها . 
والله الموفق 
حسن جوهر جمال خشبة 
أكتوبر /1951 


الباب الأول 
ألعاب اللاء 


إن وسائل تعلم الفتيان » وتدر بيهم على ما يعود عايهم باللجير فى حياتهم 
المستقيلة » ويعدهم للاضطلاع بتكاليفها كثيرة »منها ما تستقبله نفوسهم 
استقبالاة حسناً » وإذا انقطعت عنه لسبب من الأسباب افتقدته » 
وهفت إليه » وحنت إلى استئنافه ! ومنها ما تعافه نفوسهم فلا تقبل عليه 
إلا مضطرة . 

والألعاب و بخاصة إذا كانت فى الخلاء وطلق الحواء » أحب الوسائل 
التدريبية إلى الفتيان » وآثرها عندهم » لأنها أروح لنفوسهم » وأدعى 
لانشراح صدو رهم لاختلاف طبيعمها عن طبيعة ما يجدونه فى بيوتهم 
ومدارسهم » وبخاصة لأبناء المدن المكتظة ؛ لما فيها من ضوضاء ترهق 
الأعصاب » وتضيق بها النفوس ء وذلك فوق أن الخلاء أصلح مكان 
للألعاب » والمسابقات » والباريات التى لا تتسع لها أفنية المدارس + 
وساحات الملاعب ٠»‏ لأنها تقتضى السير مسافات طويلة » ويستغرق 
تأديتها وقتآ غير قصير . 

وإن من شأن هذا النوع من الألعاب أن يساعد على إبراز مواهب 
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وصفات فى الفتيان لا تساعد على إبرازها الألعاب الى تؤدى فى الأماكن‎ 
» سن هذه المواهب والصفات الإقدام‎ ٠ الضيقة كالأفنية » والملاعب‎ 
, وصلابة العودء وقوة الاحّال » واليقظة » والحذر » والدهاء ووحسن اللخيلة‎ 
ولم تستخدم ألعاب الخلاء كوسيلة لتدريب الكشافين » والترويح‎ 
عنهم إلا فى السنوات الأآخيرة . وهى تستازم مساحات واسعة من‎ 

الأرض . 

وهى أنواع عدة . فبعضها سهل ميسور كقص الأثر» أو البحث عن 
الكز » وبعضها صعب معقد ع يقتضى إعداداً سابقاً » وتأهب خاصً . 

وهى تختلف عن الألعاب الأخرى فى أنها يقوم بها عدد كبير من 
الكشافين ؛ وقد تشترك فيها فرق كثيرة . 

وف السنوات الأول من قيام الحركة الكشفية » كان يطلق على هذه 
الألعاب اسم « ألعاب الميدان ٠‏ . 

ولكن نسبنها إلى كلمة « الميدان » جعات الناس يحدون فيها رائحة 
الخرب وهى بريئة منها ! 

وعلى الرغم من أنها كانت حبيبة إلى نفوس الكشافين فى ذلك الوقت» 
فإن قادة الكشف » لأمر ما قد أعرضوا عنها ! 

ويغلب على الظن أن علة ذلك الإعراض كانت بسبب قيام الخرب 
العالمية الأول (1918-1914) وها صاحبها من انتشار الواسيس 
فى المدن والقرى والحقول والمروج » يتنسمون الأخبار» ويجمعون المعلومات 
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الى تفيد أوطانهم » الأمر الذى جعل رجال الشرطة والمباحثى الأقطار 
المشتركة فى الحرب يفرضون القيود على كل عمل » ويتدخلون ى كل 
صغيرة وكبيرة » ويزعجون السابلة بالتفتيش الدقيق ؛ حتى يطمئنوا على 
أن بلده, لم يدخله من أعذائهم جاسوس » أو مغتال أو مدمر ! 
وما إن وضعت الحرب أو زارهاء وأصبح الناس أحراراً ينطلقون إلى حيث 

يشاءون» حَى عاد القادة إلى الألعاب » لفائدتها فى تدريب الكشافين ع 
على شتى فنون الكشف »© وتعويدهم الأخلاق الكرعة الى أنحنا إليها . 
كا استقبلها الكشافون استقبالا” حسناً ؛ لأنها تستبدهم سعة ورحابة 
بضيق » وهواء طلقا نقينًا بهواء محبوس تشوبه الشوائب » فوق ما فيها من 
التجول فى مروج خضراء» تحف بها الترع الى يجرى فيها الماء » والمرافة 
على المشثى مسافات طويلة » وعلى الحرى والتسلق أحياناً » وعلى التستر 
والتخى » واقتنماء الآثار» وإنماء قوة الملاحظة » وعمل الخرائط وقراءماء 
والاهتداء إلى الطريق ف الحضاب والخبال والصحارى والحقول » الى 
لم تطأها قط أقدامهم . 

ولكل لعبة من ألعاب الخلاء قواعد وقوانين » يحب أن يعرفها 
الكشافون الذين بشتركون فيها » وأن ينفذوها » ولا يحيدوا عنها » ولا ينبغى 
نسيانها فى نشوة ظفر » و عندما لا يراهم أحد » لأن الكشاف يراقب 
نفسه دائاً ؛ لاعتقاده أن الله يراه . 

على أنه من السول الميسور على فرق الكشافة فى القرى القيام بألعاب 


بن 
الخلاء » ولكن الفرق فى المدن الكبرى يصعب عليهم القيام بها ء والمعسكرات 
فرصتهم المواتية » فينبغى لم انهازها ٠‏ ويحسن بالقائد أن يخصص يوم 
على الأقل من أيام المعسكر للعبة من ألعاب اللبلاء . 

ولا ينبغى للقائد المشرف على المعسكر أن يحتج بأن الأرض التى حول 
المعسكر غير صالحة لألعاب الخلاء » لأن حجته مردودة عليه » لأن 
ذلك يعنى أن مكان المعسكر الذى اختاره ليس صاللا ! 

ونصيحتنا إلى قادة الحركة الكشفية » أن يكثروا من ألعاب الخلاء 
ما استطاعوا » وأن يعنوا بالتخطيط لها » ووضع النظم الكفيلة بتحقيق 
أهدافها » مالا من أثر بارز فى تربية الفتى ؛ فهى كما سبق أن قدمنا 
من خير الوسائل البى تعمل على إكسابه القوة ٠‏ ومنحه الصحة ٠‏ وتنمية 
الاتجاهات الحميدة والعادات الطيبة فيه » مثل قوة التحمل » والخلد » 
والتعاون » والاعمّاد على التفس ‏ . 


الباب الثانى 


أنواع ألعاب الخلاء 


إن ما نذكره فى هذا الكتاب من أنواع ألعاب الخلاء ما هى إلا أمثلة 
نرجو أن يبتدع القادة ألعاباً على غرارهاء أو يطوروها ويضيفوا عليها طبقآ 
لإمكانياتهم وظروف بيثتهم . 

ولقد قسم الإخصائيون ألعاب الخلاء أقساماً متجانسة» ولكن لا ينبغى 
للقادة أن يفهموا أن بين تلك الأقسام أسلا كا شائكة » وحواجز مانعة » 
لأن الأساس الذى اعتمد عليه هؤلاء الإخصائيون فى ذلك اختلف 
باختلاف وجهات نظر كل مهم : 

فنْهم من قسمها على أساس الطلائع التى تشتّرك فيها » وملهم من 
قسمها حسب نوع الأرض الى تجرى عليها وسعتها » ومنهم من قسمها 
حسب طبيعة هذه الألعاب . 

وهذا التقسيم هو الأكثر شيوعاً» وهوالذى أخذنا به فى هذا الكتاب ‏ 
وهو يشمل : 

أولاة : ألعاب الغزو . 

ثائياً : ألعاب اختراق الحواجز. 
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ثالثاً : ألعاب البحث عن الكثر . 

رابع : ألعاب اقتفاء الآثر . 

خامساً : الألعاب الليلية . 

وسنحاول فى هذا الكتاب أن نعطى أمثلة لكل نوع من هذه 
الأنواع » وعلى القادة أن يقيسوا عليها » وهم أن يحوّروا فيها » حتى تتناسب 
مع عدد اللاعبين » ونوع الأرض الى تجرى عليها هذه الألعاب » 
كا أشرنا سابقاً » وكذلك يحسن بهم أن يضيفوا عليها تفصيلات تخلق 
جرًا من المرح والخيال » وأن يضمنوها بعض أنواع النشاط الكشنى . 


أولاد - ألعاب الغزو : 

أبسط أنواع هذه الألعاب هوما تقوم به طليعتان» طليعة تقوم بالدفاع 
عن قاعدة بها أعلام كشفية » والطليعة الثانية تقوم بمهاجمتما لتستول 
عليها ٠‏ وتأخذ الأعلام قسراً ؛ ( وقد تستبدل عصى كشفية بالأعلام 
الكشفية ) وتحملها إلى مكان معلوم . 

وإذا أريد إشراك أكثر من طليعتين فى مثل هذه الألعاب: فيحسن 
أن تكون هناك قاعدتان » تحمى كل منها طليعة » وتباجمها طليعة 
أخخرى . 

ولقد وجد بالتجربة أنه لا ينبغى أن يشتّرك فى هذه الألعاب أكثر 
من أربع طلائع » فإذا أريد إشراك أكثر من ذلك فيجب أن يقسم 
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اللاعبون جموعتين » وتنظم القواعد تبعآ للرسم الآنى : 

على أن تكون | )بء جه د قواعد يقسم أحد الفرية يقين أفراده بين 
هذه القواعد للدفاع عنها » على حين يقسم 1 الآخر أفراده أربع 
مجموعات أيضاً للهاجسها » للاستيلاء على ما فيها من أعلام أو عصى . 

وهذا التوع من الألعاب يمكن أن يلعب فى أى نوع من الأرض 
ومساحة الأرض المطلوبة له تتوقف على طبيعتها » فإذا وجد واق طبيعى 
يمكن التستّر وراءه كأشجار أو أكمات» فينبغى أن تتخذ القواعد بحيث 
تبعد بعضها عن بعض قدار نصف كياومثر تقريياً » أما إذا كانت 
مفتوحة فينبغى أن تكون المساحة أكبر . 

وقد وجد بالتجربة أن النقص ف العرض أجدى على اللاعبين 
المهاجمين من النقص ف الطول ؛ إذ أن زيادة العرض مدعاة لتفرقهم » 
الأمر الذى يحول دون اتصالم وتعاونهم . 


وعند اختيار قاعدة من القواعد ينبغى مراعاة ما يأقى -- و بخاصة 
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إذا كان اللاعبون غير مدربين أو راسخين فى فن الكشف . 

. أن تكون كل قاعدة على مرأى من القاعدة الأخرى‎ - ١ 

؟ - ألا يحجبها حاجب قريب منها » لأن ذلك يمكن الخصوم من 
الوصول إليها من غير أن يراهم المدافعون عتها . 

#ابد أن تكون بها علامات ظاهرة حتى لا تخنى على المهاجمين . 
ومن الخير أن تكون القواعد خفية فى ا بين بعد اين على شر يطة أن تكون 
معينة على الخريطة الى بأيدى اللاعبين » وأن يكونوا مدر بين وراسخين 
فى شتّى المهارات الكشفية » و بخاصة قراءة ورسم الخرائط . 

والأدوات الى تتطلبها ألعاب الخلاء يحب أن تكون قليلة وخفيفة 
الحمل » حتى لا ينوء اللاعبون بحملها ٠‏ ولكن لا ينبغى أن يكون 
« الشعار » الذى يدافع عنه فريق» ويسعى الفريق الآخر لاغتصابه » 
لاينبغى أن يكون هذا الشعار» صغيراً يسول إخفاؤه فى طيات الملابس . ', 
ولقد وجد بالتجر بة أن العصى الى يبلغ طونها حوالى ٠”سم»‏ ومصبوغة بلون 
ظاهر وافية بالغرض المطلوب . 

وقد يزداد حماس اللاعبين» لو بد اللعب وى حوزة كل من 
الفريقين المتنافسين « شعار » الفريق الآخر » لأن البضاعة المختصبة 
تدفع صاحبها دفعاً قوينًا إلى استردادها أكثر من البضاعة الى يريد الغير 
اغتصابها من صاحها . 

ويميل اللاعبون فى ألعاب الغزو إلى اهجوم على القواعد هجوم 
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جماعينًا من غير أن يتبعوا النظم الى ينبغى مراعاتها » فتيدو كأنها مظاهرة 
لا نظام فيهاء على الرغم من الإعداد لهاء على أنه يحسن بالقائد أن يسمح 
بذلك فى الفينة بعد الفيئة لما فيه من مرح وبهجة + على ألايكون ذلك 
هو الأسلوب العادى » لأنه يضيع عليهم فرصة تدر بهم على التخى والتستّر ء 
وكبح جماح النفس . 
على أنه من أهم القوانين الى ينبغى اتباعها فى هذا النوع من الألعاب 
هو عدم استخدام العنف والقوة الغاشمة . 


ثانياً ‏ ألعاب اختراق المواجز : 

إن الفكرة الأساسية فى هذا النوع من الألعاب ٠‏ هو أن يقوم 
كشاف أوجماعة من الكشافين - مكلفين .- بعدمالسماح لأحد بالمرور 
فى أرض معينة . 

ويمكن أن يقوم بها طليعتان أو أكثر تبعا لمساحة الأرض الختارة . 

ويحسن أن تكون الأرض المحروسة قليلة العرض حت لا يتفرق أفراد 
الفريق المدافع تفرقاً يسبل على الخصوم اختراقها . 

وى لعبة حامل الرسالة + ينبغى أن يقوم بمحاولة اختراق الأرض عدة 
لاعبين » من بينهم حامل الرسالة المراد ضبطها » وأن يتفئن فى إخفائها . 

ويمكن استعانة الفريقين فى أثناء اللعبة بأعلام الإشارة للتحذير أو 
التنبيه أو إبلاغ أية رسالة يريدون تبليغها . 
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ثالث - ألعاب البحث عن الكذز : 

فى مثل هذا النوع من الألعاب » يوضع للاعبين علامات سرية » 
تنه برسالة سرية توصل إلى كنز . 

ويحدد للاعبين المكان الذى سيبدءون منه » ويراعى ق وضع هذه 
العلامات ما يأتى : 

. توضع العلامات على جانب الطريق الأعن‎ - ١ 

» يلاحظ أن تكونهذه العلامات على مسافاتمتقار بة للمبتدثين‎ ١ 
. وتتباعد المسافات للكشافين المتقدمين‎ 

د لا توضع العلامات فرق أشياء غير ثابتة . 

4 - تستخدم ى وضع العلامات خامات البيئة بقدر الإمكان . 

- فتستخدم الأعشاب فى الطرق الزراعية الثى تجاور المصارف 
والرع . 

ويستخدم الحصا والأحجار فى الأراضى الصحراوية . 

- ويستخدم حار والأصداف عند شواطىئ البحاروالمناطق الساحلية . 

ويستخدم الطباشير والخير إذا كانت طبيعة الأرض صالحة 
لذلك . 

- وتستعمل جذوع الأشجار فى الغابات والطرق الزراعية . 

هذا ويمكن أن يؤدى هذا النوع من الألعاب بطريقة أخرى: وهى 
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الاعيّاد على الشرائط » حيث يعطى للاعبين خريطة بمقياس رم محدد . 
وعلدهم أن يستعينوا بهذه الخريطة فى سيرهم للبحث عن الكثر . 


رابعاً ‏ ألعاب اقتفاء الأآثر : 


الأثر أوالعلامة هو أى دليل حسى يم عن محدثه, كطبع الأقدام 
أو الأصايع ع أو فرع مكسور » أو عشب موطوء » أو خدوش فى 
الأشجار ؛ أو فتات من الحبز» أو بقية من أى نوع من أنواع 0 
أو قطعة من المنسوج » أو نقطة من الدم؛ أو قطرة من العرق . . 

ورب صياد ماهر يستدل على فريسة بشعرة منهاء عندما 0 
أقدامها » وليس ذلك بغر يب » إن كثيراً ثمن دربوا على ممارسة فن اقتفاء 
الأثر يأتون بكل طريف عجيب » فيفسرون العلامات البى يراها غيرهم 
در املق فإذا هى أظهر من وضح الهار » وأبيين من الصبح لذى عينين . 

ولقد كان قصاص العرب يتبعون آثار الابقين إلى مابهم » والحيوانات 
الشاردة إلى مأواها » ويميزون بين آثار قدم المرأة وقدم الرجل ؛ وقدم 
الثيب وقدم البكر » ويفرقون بين قدم الشاب أو الشابة » وقدم الشيخ 
أو الشيخة وم من إذا رأى أثر بعير عرفه إذا كانت به عاهة كأن 
يكون أعور أو أبثر أو شروداً . 

ومثل هذا النوع من الألعاب يحتاج إلى تدريب سابق فى فن اقتفاء 
الآثر . 


”7 
وخير وسيلة لذلك تحديد قطمة من الأرض الرملية أو إحضار قايل 
من الرمل وبسطها على قطعة من الأرض المستوية ٠‏ ويسير التدريب 

على الوجه التالى : 

-١‏ يسير الكشاف على الأرض المحددة سيراً عاديا بحذائه » ويلاحظ 
آثار أقدامه , 

بسير مرة أخرى يمخطى سريعة» ويلاحظ الفرق بين آثار أقدامه فى 
الحالتين . 

8# يقطع الأرض وهو يجرى بسرعة » ويلاحظ الفرق بين آثار أقدامه 
فى الحالات الثلاث . 

4- يكرر هذه العملية بعد أن يخلع حذاءه » ويدقق الملاحظة فى آثار 

3 أقدامه فى كل حالة . 

ه - يحاول أن يفعل ذلك ماشياً إلى الخلف » ويلاحظ الآثار فى هذه 
الحالة , 

5- يقطع الأرض وهو ممسك بعصاً . 

يقطعها وهو يحمل حملا ويسير به . 

- يحاول بنفس الطريقة أن يدرس آثار أقدام بعض ا حيوانات والطيور 
المتلفة . 

هو كما يحاول أن يدرس آثار بعض الأشياء التلفة كالدراجة والعصا 
والدلو واللحنجا والملعقة والسكين. . إلخ . 
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سن خير الوسائل لتدريب الكشافين على فن اقتفاء الأثر أن تمثل 
حادثة على قطعة أرض رملية محددة مثل : 

(أحد باعة اللبن يركب دراجة وأمامه إناء اللبن ع فيباجمه أحد 
اللصوص » فتدور بينهما معركة » ويأقى أحد الكشافين للإغاثة ٠‏ فيجرى 
اللص ؛ وينصرف بائع اللبن لخال سبيله » . 

( فتمثل هذه الحادئة على قطعة الأرض الرملية ) » ويراعى أن تكون 
الآثار واضحة ٠‏ ثم تعملى مدة محددة للكشافين لرؤية هذه الآثار » 
ومحاولة تفسير الحادث الذدى 3 5 

ون الملاحظات الى يجب توجيه نظر اللاعبين إليها فى مثل هذا 
التوع من الألعاب هو التسير والتخى ؛ وليحذر اللاعب مباغتة المارب 
له » فقد يباجمه إذا واتته الفرصة ؛ مثله مثل الوحوش الضارية التى 
تثر بص بالصيادين لافتراسهم : 


خامساً ‏ الألعاب الليلية : 

إن القيام بألعاب الحلاء على اختلاف أنواعها بالليل ذو أهمية عظمى 
الكشافين » إذ أن فيه مرانة حواس السمع والشم واللمس » وتدريب على 
الاهتداء بالنجوم 5 

وعلى الرغم من أن الألعاب الليلية أبن كان نوعها تروق للكشافين ا فيها 
من جدة ومذاطرة محببة إلى نفوسهم » فإنه يصحبها بعض الأخطار أحياناً » 


7 
فينبغى للكشافين أن >حذروها ويعملوا على تجنما . 

ولا كان الخوف من الظلام غريزة فى الإنسان » فيمكن التغلب 
عليها فى مثل هذه الألعاب بأن يسير اللاعبون أزواجا أو جماعات » 
فتطمئن قلوبهم ويشعرون بالأمن . 

وينبغى للقائد أن يعوّد كشافيه السير غير معتمدين على أبصارههم » 
كأن يسير وا وعيوتهم مغماة » لتقوى حاسة السمع وغيرها من ا حواس 
عندهي . 

وليقص عليهم قصة الدليل العربى : الذى كان يقود القوافل فى مسالك 
الصحراء حين كان مبصراً » ولا كف بصره » لم ينقطع عن حرفته » 
فكان يقود المسافرين المبصرين: وهو مكفوف البصر . كان يسير أمامهم 
مستعيناً فى معرفة المسالك على حاسة شمّه . فكان يطلب منهم أن أن 
بقايل من الرمل فيشمه » ومنه يعرف الاتجاه الذى يسير فيه » فلم يخطئ 
مرة ؟؛ ولم تضل قافلة كان دليلها » على حين كان يضل الأدلاء 
ا ميصرون . 

ومن طر يما يروى عنه أن بعض المسافر ين أرادوا أن يجر بو كفايته 
فى الإرشاد ؛ فأخذوا قليلا” من الرمل من محط » وبعد أن ساروا مسافة 
طويلة » وطلب متهم أن يأتوه بقليل من الرمل» قدموا إليه الرمل الذى 
أخذوه من المحخط الأخير » فلما شمه ظهرت عليه الحيرة » واعتراه 
الارتباك ؛ فعاود شم الرمل » وكرر ذلك مراراً » ولا اقتنع بأن نتيجة الشم 


إن 
واحدة » قال لم والأسف باد فى نبرات صوته » وعلى ملاحه : « يؤسفنى 
يا قوم أن أقول كم : إنى قد أضلاتكم فأرجعتكم إلى آخر خط تركناه 
هذا الصباح ! فصاحوا مهللين ! وأصدقوه الخير ٠»‏ فسرى عنه ما كان 
يجده من الأم 
والألعاب اللبلية تحتاج إلى تفكير ميق وخيال واسع » ويجب على 
القائد أن إن حريصاً ودقيقاً عند اختياره لأية لعبة ليلية » بحيث بمك. 
2 00 24 52 اهبة لبنس يد لسن 
الكشافين من قضاء وقت ممتع » دون أن يعرضوا أنفسهم لأى خطر من 
الأخطار . 
ومن الأمز د الى يجب مراعاتها عند مزاولة الألعاب الليلية ما يأ + 
١‏ دراسة حالة الحو » وضوء القمرء حتى يكون للعبة أثرها فى إتهام 
التخى وسرعة التحرك . 
٠١‏ دراسة طبيعة الأرض دراسة وافية » بحيث يمكن الابتعاد عن الأماكن 
0 الو ة » والاستفادة من بعض الدروب أو الكهوف أو الأشجار . 
“اب إعطاء فكرة واضحة عن اللعبة بالتفصيل حتى لا تضل الجماعة 
4 تنفيذ تعلياتها » مما ييسر إتمام اللعبة بنجاح . 
؛ - التأكد من صلاحية الأدوات امستعملة بالنسبة للعبة المقترحة» وأن 
تتعخذ الاحتياطات اللازمة لعدم تعرض المشتركين فى اللعبة لأى أذى 
مها . 
ه ‏ شمل الاحتياطات اللازمة للإسعاف أو للطوارئ فى حالة ما إذاكانت 
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اللعبة تحتاج إلى هجوم أو دفاع أو اختراق موقع أو تسلق شجرة .. 
الخ 3 .2 
تحديد مدة زمنية تنتهى فيها اللعبة » ويحب أن تدرس هذه المدة 
بالنسبة لعدد المشتركين » ومساحة الأرض التى ستزاول عليها اللعبة . 
٠‏ إخطار البوليس الى أو الحهات المعنية » حتى لا تنزعج هذه 
السلطات » وربما تحتاج إلى الاستعانة مخدماتها أثناء مزاولة هذه 
اللعبة . : 
هذا ويمكن للقائد تدريب كشافيه على الألعاب الليلية نهاراً » فيقوم 
الكشافون بلبس أقنعة لا تسمح إل ببصيص ضثئيل من النور . 


الباب الثالث 
تنظم ألعات الخلاء 


أوضحنا فى مقدمة هذا الكتاب أهداف الألعاب وأهيتها كوسيلة 
من أهم وسائل التدريب فى الثر بية الكشفية . فالألعاب مجال حيوى لتكوين 
شخصية الناشئ' » وتنمية قدراته » حيث تنهيأ له الفرصة ٠»‏ لينفس عن 
انفعالاته المكبوتة ويعبر عنها ء وببهذا يتحقق للناشئ" التوازن ىق نوه 
النفسى والاجماعى . 

وعلاوة على ما تحققه الألعاب من كدة نفسية » وصدة اجماعية تتمثل 
فى تبيئة الناشئ' للتعامل الاجماعى السلم » فإنها تحقق له صدة جسمية » 
ومرونة عضلية » تب“ له النشاط والصحة والهو السلم . 

وألعاب الخلاء بصفة خاصة من أهم أنواع الألعاب + لأنها تبعد 
الفتيان عن المدينة » وما فيها من جلبة وضوضاء » وتنقلهم إلى حياة الحلاء» 
حيث الشمس ولمواء الطلق » وحيث الطبيعة الرحبة » يعيشون بين 
أحضانها » ويتجولون فى أرجائها » وينعمون يجماها » وهذه الألعاب 


بما فيها من تغير وتلون تروح عن نفوسهم » وتبعث فيهم النشاط وال حيوية . 
ولكى تحقق هذه الألعاب أهدافها يحب أن نراعى ما يأ : 
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: التدريب على بعض المهارات اللازمة للقيام بهذه الألعاب‎ - ١ 

من الضرورى قبل قيامك بألعاب الخلاء تدريب كشافيك على 
بعض المهارات الى سيحتاجون إليها » فى مثل هذه الألعاب » ومن هذه 
المهارات : 

اقتفاء الأثر . 

قراءة ورسم الخرائط . 

- العلامات السرية . 

التخى . 

التستر أثناء السير . 

قوة الملاحظة , 

التنبو بالحى . 

الاهتداء بالنجوم أثناء اللبل . 

- التنبق بالحو . 

الاهتداء بالنجوم أثناء الليل . 


؟ ‏ اختيار الألعاب : 
اخر الألعاب بحيث تناسب الحو والمكان . 
- نوع وجدد فيها بحيث تشمل جميع أنواع ألعاب اللخلاء ( ألعاب 


7" 
الغزو- اختراق الحواجز ‏ البحث عن الكنز . . إلخ) . 
- ضع نصب عينيك عند ممارسة اللعبة ‏ ضر ورة تحقيق أهدافها . 
يجب أن يكون لديك دائماً احتياطى من الألعاب الخديدة » 
فذلك يحول بينك وبين الارتجال . 


م _الإعداد : 

ألعاب اللخلاء أشبه بالحروب » تحتاج إلى إعداد سابق » وتنظم 
ووضع خطط يقوم اللاعبون بدراستها » ولذلك يحب أن تراعى : 

إشراك عرفاء الطلائع معلك فى إعداد اللعبة وتنظيمها . 

إعداد جميع الأدوات المطلوبة قبل بدء اللعبة » مع تجهيز المكان 
وتخطيطه . 
ع النظام 5 

تذكر أن من أهم أهداف الألعاب بث الروح الرياضية السليمة » 
وتعويد النظام » ولذلك ينبغى : 

مراعاة النظام عند أداء اللعبة . 


- اتباع قواعد اللعبة فى روحها . 


538 


5 اللاعبون : 

عند تقسم اللاعبين إلى فريقين » نخد بعين الاعتبار تكافؤ الفريقين 
فى القوة المسمية » وسلامة التفكير » والمهارة فى النواحى الكشفية . 

وإذا ضحت للفتيان بتقسم أنفسوم إلى فريقين » فدع قائدى الفريقين 
يتاران واحداً بعد الآخر أعضاء الفريقين » وعيّن بالقرعة القائد الذى يحق 
له البدء بالاختيان . 

- إذا كان اللاعبون كثيرى العدد » فقسمهم إلى عدة فرق ومكن 
اللاعبين من أن يشغل كل" منهم بدوره مختلف أدوار الاعبة . 

0 - احرص على أن يزاول جميع الفتيان ما تختاره من ألعاب » 

ولا تقصر اللعبة على مجموعة دون أخرى . 
5 تقديم اللعبة : 

تأكد من إلمامك بقانون اللعبة » واشرحها شرحا بسيطا » ولا تيدأ فى 
مباشرة اللعبة إلا حينا تثق بأن الفتيان قد فهموها تماما . 

وتذكر أن نسيان أى من التفاصيل الدقيقة يكنى للتقليل من احمّال 
نجاح اللعبة . 

أعط الفتيان فرصة اسؤالك عن طريق العرفاء عما غمض عليهم 
منهاء وأجب عن هذه الأسئلة بوضوح » حى لا يكون هناك عدم فهم 
لقواعد اللعبة . 
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- اترك فيرة من الوقت كى ينظم كل فريق نفسه » قبل إعطاء إشارة 
البلء . 
/ا - متابعة اللعبة : 

- كن يقظا أثناء اللعب » وعادلا” فى حكمك » واحرص على 
تسجيل كل هفوة فوراً . 

حاول أن تشجع الفتية خلال اللعبة وتكسبهم الثقة بأنفسهم . 

لاحظ سلوك الفتية وتصرفاتهم أثناء اللعب : 

من الناحية الحسمية : من حيث التعب » الشحوب . 

من الناحية الث بوية: من حيث روح التعاون» رباطة الحأشءالتردد » 
الحوف » البشاشة عند الهزعة . . إلخ . 

واعمل على علاج المساوى أولا بأول . 


8 - روح القائد 1 

وأخيراً تذكر أن نجاح اللعبة » يتوقف إلى حد كبير على مرح 
القائد وحيويته » فعش مع الفتيان فى جو اللعبة حبى تضمى عليها مبجة 
من اههاملك . 


الباب الرابع 
الرسائل السرية"٠»‏ 


يحتاج القائد فى معظم ألعاب الخلاء إلى تزويد اللاعبين بخطابات 
توجههم إلى خط السير » ومن المستحسن أن تكتب هذه التوجيبات 
بصيغة تقتضى تفكير الكشافين » واستخدام ملاحظتهم وقدرتهم على 
ترجمة المعلومات » ومعرفة مضمونها . وهذا يقتضى استخدام الشفرة ى 
تسطير هذه الرسائل . 

والشفرة طريقة سرية للكتابة » لا يعرف مفتاحها إلا المتفقون عليها © 
وتلجأ إليها الدول فى تبليغ تعلياتها السرية إلى سفرائها فى الدول الأخرى . 

ومثل هذه الرسائل تكتب بالشفرة » وتستخدم فيها الرموز والإشارات 
والتورية ف التعبير » وهى ضرورية لألعاب الخلاء » خصوصاً ألعاب 
اقتفاء الأثر » والبحث عن الكنز ء لأنها تزيد من شوق الكشافين » 
وإقباهم على هذه الألعاب » فضلا عن ألما تنمى فيهم قوة الملاحظة » 
وتتحدى ذكاءهم ومهارهم 4 

)١(‏ كتاب الإشارة من رسائل المكتب الكش العرب تأليف : جمال خشبة » وتحمود 
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لخر 
وهناك طرق عدة للكتابة بالشفرة » تجدها موضحة بالتفصيل فى 
كتب الإشارة . وسنقتبس منها بعض هذه الطرق فيا يلى : 


أولا - التغيير فى الخروف : 

هذه الطريقة صاحة جددًا للاستعمال » لأن مفتاح الشفرة فيها يكن 
تغييره بسهولة حتى لا يتكشف أمر الرسائل إذا عرف المفتاح ء وأسبل 
طريقة لها » أن تكتب الحروف الحجائية بالترتيب فى سطر أفى من الهين 
إلى اليسار » ثم نعيد كتابة الحروف فى الاتجاه المضاد من اليسار إلى 
البهين بحيث بيقع كل حرف تحت حرف آخر مقابل له مع إضافة الهمزة 
فى نماية الحروف هكذا . 

ابات اث ج ح خ د ذ رز سش صا ض 

وى واه ن مل كدق فاغ ع ظاطاض 

طّ ظ ع غ ف ق كك ل م نا هم واىاء 

ص ش ص زار ذدخح ج شات باا 

وعندما نر يد كتابة جملة مثل « عز يزى الكشاف » نكتب الحروف 
المقابلة لحروفها من الصف الأسفل . فتكتب بدل العين الحرف الذى 
أسفلها وهو «السين» » ونكتب بدل ( الزاى ) الحرف الذى أسفلها وهو 


كخن 


( الغين) » ونكتب بدل ( الياء ) الحرف الذى أسفلها وهو ( الباء ) . 
وهكذا. 


وعلى ذلك تصبح جملة « عزيزى الكشاف » كا يأ : 

ساغبغباءخد ظءر 

فإذا ما وصلت الرسالة إلى صاحبها » استبدل الحروف بما يقابلها 
من الصف الأول فيمكنه قراءة الكلمة الحقيقية » ويسمى مفتاح هذه 
الشفرة فى هذه الخالة « العكس © . 


ثانياً ‏ شفرة الأعمدة : 

يكتنى فى هذه الطريقة بأن يتفق أفراد الفرقة الكشفية على عدد الأعمدة 
الى ترتب بها الحروف الى تتكون منها كلمات الرسالة الشفوية » ثم 
تكتب حروف الرسالة موزعة على هذه الأعمدة بالترتيب » وكلما انهى 
صف أذى يبدأ الكشاف الكتابة من أول الصف الأفى الذى يليه » 
وهكذا إلى أن تنتهى الرسالة » ثم يقرأ الرسالة من الأعمدة الرأسية فيجدها 
واضحة » وما عليه إلا أن يقسمها إلى كلمات » وهذا لايصعب على فطنة 
الكشاف . 

وإليك مثالا “ لتوضيح طر يقة إعداد الرسالة ثم قراءتها بهذه الشفرة : 


ين 


الرسالة الأصلية 


« اخرج من لمخم واتجه إلى اين نحو المسجد » . 


وإليك طريقة إعدادها لكتابتها بهذه الشفرة : 
(1)- عد حروف كل كلمة من كلمات الرسالة كالآتى : 


آخر عدد حروفها 3 
من ل ١‏ 
احم 00 0 
واتجه 0 0 . 
31 ا 
الهين 9 ١‏ 5 
نحو ل 5 
المسجد 0 5 
6" حرة ف 


(ت)-ولا كانت ه" ده ا" 


فيمكن أن تكتب حروف الرسالة فى سبعة أسمدة رأسية بحيث بمحتوى 
ألعاب الللاء 


8 
كل عمود على خمسة حروف ( أو العكس) . . . فكذا : 


[ ن ى ج 1 ن ل 
جا احج ص الم شام 
را ل و اا ىا ح س 
01١ 18 8‏ الك ام و بج 
م خ ات اى ىا ا د 


(<) - تكون كلمات من حروف كل سطر أقى بالترتيب هكذا : 
( أنيجائل - خامهلنم ‏ رلوايحس - جمالموج مختبياد ) 
فتكون هذه هى الرسالة السرية . 

( د )- عندما تصلهذه الرسالة إلى القارى يحد أنها مس كلمات بكل 
كلمة سبعة حروف . . فيعمل على أن يرتب حر وفها فى سبعة 
أعمدة » فتتكون الصفوف الخمسة 
ويقرأ الرسالة من الأعمدة الرأسية بالترتيب . وهى طر يقة لطيفة ومسلية 
للغاية . 


ثالثاً ‏ شفرة الأرقام : 
تقسم فى هذه الطريقة حروف الحجاء إلى ست #موعات » كل 


ناذا 


جموعة مما خسة حروف » وتيز كل" جموعة برسم خاص ا هو موضح 


بالشكل الآنى : 


والمثال الآ يوضح طريقة الكتابة بهذه الشفرة : 


الرسالة : « عد إلى اغيم ( 


(1)- أول حرف فى الرسالة هو حرف العين » وهذا يوجد فى امجموعة 
الرابعة الى يميزها هذا الرسم 8 ء ونظراً لآن ترتيب هذا احرف فى 
هذه المجموعة هو الثالث فيكون رمز العين هو 8 " . 


(ب) - والحرف الثانى من كلمة « عد ) هوالدال » وهذا يوجد فى المجموعة 
الثانية الى ,ميزها هذا الرسم ل » ونظراً لأن ترتيب هذا الحرف فى 
هذه المجموعة هو الثالث فيكون رمز حرف الدال هو " . 


نا 


(<)- وبنفس الطريقة يكون رمز حرف الألف هو ١8‏ 
وريز حرف اللام هو إن 
9 « الياء هو 7غ 
و « الألفهو ١8‏ 
و «١‏ اللام هى 9 ؟ 
«١ 9‏ اليم هو 7غ 
ىو م "اللحاء هو 6 1 
و « الياء هو 7 4 
00 اليم “هو 9 1 


وتكون الرسالة كالاق : 


-1917581959|8- 1598 ٠١ه‎ 


رابعاً ‏ شفرة المربعات : 


هذه الطر يقة من أسهل الطرق وأمتعها » ولذلك تجدها كثيرة الانتشار 
وهى تقتصر على رسم مر بعات ومثلئات ناقصة أو كاملة . . . 


م 
والشفرة المستخدمة فى هذه الطريقة هى : 


ع 


ل جح خ دذ وى 
ول “ف ش ص ض |[ ط ظاع ١ع‏ /لأعهمةه 


غ ضاق | كل ن هو 
ا لحيلن 


فإذا أريد التعبير عن الحرف | مثلا” يرسم جزء المريع الموجود داخخله 
احرف المذ كو روداخخله نقطة هكذا :| والنقطة تدل على أن هذا الخرف 
هو أول حرف فى هذا از من المربع الناقص » وعلى هذا يكون رمز 
احرف ب هو_: .| برسم نفس الحزء ووضع نقطتين أى أنه احرف الثانى 
ف هذا الحزء من المربع » 


ويكون رمز الحرف ات هو 7 
٠١‏ « شو 0 
2 2 0 2 0 ةا 

9 ١ه‏ فاح(« الخد | 

| الك 


إذانا 


ورمز الحرف 0 د هى ل 
0 ف 4-5 لت 
1 وار (١‏ ما 
0 و00« ما 
0 0 ض ١‏ لنسا 
0 0 ظ م لات 
١‏ 0 8 0 1 1 
0 و ال « 1 
0 9و « -- 
0 ف دي + 0 
0 الرقم ١‏ عه 
0 0 2*1 ار 


والمثال الآ يوضح طر يقة كتابة مثل هذه الرسائل . 
الرسالة الأصلية : « عاش الوطن العربى » . 


تكتب هكذا : 


م 


خامساً ‏ شفرة الأحداثيين : 
تعتبر هذه الطريقة أسهل الطرق » إذ لا تحتاج إلى مهارة فى التفكير » 
وتستخدم كثيراً مع الكشافين المبتدئين . 


وتلخص هذه الطريقة فى توزيع. كلمات الرسالة على مستطيل 
ط طوليًا وعرضينًا طبقا لعدد كلمات الرسالة » ويرمز للأقسام الطولية 
ببعض الحروف المجائية » وكذلك للأقسام العرضية . 


وامثال التالى يوضح ذلك 


نفرض أن الرسالة المراد كتابتها هى 
« عزيزى عريف الطليعة 
اخرج من انم للغرب» حيث ينتظرك صديق » ستجد فيه 
نعم الدليل . أرجو لك التوفيق مع أطيب تنياق . 
-1١‏ عد كلمات هذه الرسالة تجدها ٠١‏ كلمة . 
؟ - ارسم مستطيلا” طوله ه وحدات وعرضه 4 ( أو العكس ) بحيث 
يشتمل على ٠١‏ مستطيلا” صغيراً . 
وزع كلمات الرسالة كيفما اتفق على هذه المستطيلات العشرين . 
5 - ارمز لوحدات الطول بالحروف الحجائية ١‏ ء ناء ح<ء. دء هم 


5 
ووحدات العرض بالحروف : وء زء ح ؛ ط كالآتى : 


0 8 5 ف‎ ١ 

عي أرجو ينتظرك ع3 ا للغرب 2 
ز إهمن التوفيق2 | عزيزى | الدليل | ستجد 
حع |احيث تمنياق ‏ | المحم نعم الطليعة 
ط إلك اخرج ا أطيب |عريف | صديق 


ه عندما تكتب الرسالة » ارمز لكل كلمة بأحداثييها » فثلا” كلمة 


( عزيزى ) سيكون رمزها جا ل 
وكلمة عريف سيكون رمزها د اط 
دو الطليعة ١‏ 0 هاح 

طُ 


« احرج « 0 
« من 0 0 
وعلى هذا المنوال ستكون الرسالة السرية كالاتى : 


دز ادط مح نط از اح دود احج اود 


سه 
١‏ 


ز 


مط اهز حو د دح دز او اط ند زهو 


خط د ناج. 


لف 


سادساً ‏ الكتابة بإشارات المورس والسوافور : 
لا تعتبر هذه الطريقة من وسائل الشفرة بالنسبة للكشافين » ولكنها 
« شفرة ) بالنسبة لغيرهم » فالكشافون يعرفون إشارات المورس والسوافور 
ولذلك يعمد القائد فى كثير من الأحيان إلى كتابة بعض الرسائل مستخدما 
إشارات السيافو روالمورس كوسيلة لتدريب الكشافين على هذه الإشارات . 
وهى فكرة سليمة » فضلا عما فيها من تشويق وتسلية للكشافين . 
وفما يى طريقة الكتابة بإشارات المورس والسوافور . 


: إشارات المورس‎ ١ 


مثل م النقطة » بهذا الرمز ا" 
وتمثل « الشرطة » بهذا الرمز . 


ويفصل بين الحرف والذى يليه شرطة أفقية » ويترك بين الكامة 
والكلمة مسافة بيضاء قصيرة » كما ترسم شرطة أفقية قصيرةعند بدء وماية 
كل كلمة : ' 

مثال ذلك : تكتب جملة « الكشاف صادق » هكذا : 


ص ]| هد هه 


ا نل ك شن اف 


1: 


؟ - إشارات السيافور : 

أما السوافور فتكتب الحروف منفصلة طبقاً لإشارات كل حرف 
:1 

مثال. : 

عند كتابة جملة ‏ الكشاف مقتصد » تكتب كالآق : 


الباب الخامس 
ألعاب الغزو 


١‏ -المهندسون 


هذه اللعبة خاصة بالحوالة. .. وقد أعددناها لتكون 'موؤجاً للألعاب الكلوية الخاصة بالحوالة . 


أولا . المجموعات التى ستشارك فى اللعبة : 
)١(‏ - عشيرة جوالة ( تقوم فى اللعبة بدور جوالين ) . 
ثانية (تقوم بدورفريق المهندسين) ويزودون بمناديل 


(ت) - عشيرة 
مراف 

(<) - عشيرة ثالثة ( تقوم بدور رجال الشرطة) . 

(د )- رسول 


(ه) جملة اللاعبين فى حدود 31١١‏ . 


والجميع بملبسهم الكشى العادئ . 


اه 
ثانيً ‏ نظام اللعبة : (يرجمع للخريطة رتم )١‏ . 


الرسالة الأول 
وتسلم لقائد عشيرة اللحالة لفتحها عند تمام الساعة التاسعة والنصف 
صباحاً . 
أخى اللحوال 


يعتزم الجلس الإقليمى تنظم مخم جوالة بالقرب من خط أنابيب 
المياه عند النقطة | الموضحة بالخريطة المرفقة . 
اتبع الطريق الموضح على الخريطة بالرمز 
لبلم لمهي 
مطلوب منك أن تقدم تقريراً عن الرحلة التى ستقوم بها موضحاً أهم 
ما سيقابلك فى الطريق من معالم مثل المساجد والكنائس + الأماكن 
الأثرية » المصانع » الماصلات الزراعية » أهم الأشجار والنباتات . . 
إلخ . مع عمل رسم كر وكى لأهم هذه المعالم ما أمكن . 
وعليك أيضاً أن تدرس طبيعة الأرض التى ستسير فيها » علك تجد 
1 مكاناً يصلح خم كشافةا» أو أرضاً تصليح لتنظم لعبة خلوية . يحب أن 
تصل إلى النقطة ١‏ فى تمام الساعة العاشرة وااربع . 
أرجو لك التوفيق مع أطيب العنيات . القائد 


4:5 


الرسالة الثانية 
تسلم لقائد فرقة المهندسين 


لفتحها عند تمام الساعة التاسعة والدقيقة ه" تماماً . 

عزيزى رئيس فريق المهندسين 

عليكم أن تتقدموا إلى النتقطة ( ب) متبعين الطريق الذدى يرمز إليه 
فى الخريطة المرفقة بهذا الرمز (- . -  .‏ . ) ومن هذه النقطة عليكم 
أن تقيموا جسراً بمكن أن بهد عليه خط آخر من أنابيب المياه . وعلى هذا 
فعليكم أن تقوموا بقياس عرض الهر فى هذه النقطة » ومقدار عمق 
الشاطئ' . 

كلاف بعض أفراد فرقتك بدراسة طبيعة الأرض فى هذه المنطقة . 
فى حين يقوم بعض أفراد آخرين بدراسة الطرق النحيطة » الى يمكن 
استخدامها فى نقل المواد الأولية اللازمة لهذا الحسر . 

ويقوم أفراد آخرون برسم خريطة كاملة للمنطقة . لا تعد قبل أن 
تتلق تعليات أخرى 1 

مع أطيب تمنياق لك بالتوفيق . 

القائد 


و3 


الرسالة الثالثة 
وتسلم لقائد فريق الشرطة 
لفتحها عند تمام الساعة, التاسعة والدقيقة 80 صباحاً . 
« عزيزى الضابط 
تقدم عند النقطة الموضحة بالمخريطة المرفقة بالرمز ( ف) متبعا الطريق 
المشار إليه بهذا الرمز : 
١ ١‏ 1 93 11 1ه اذا ل ا لك 
عند هذه النقطة قم بإقامة برج مراقبة . واعمل على إيفاد جموعات 
من فريقلك لمسح المنطقة فى حدود ٠٠١‏ مثر من كل جهة . 
كن على حذر حيث يحْشى أن يأى جماعة من الأعداء » يحاولون 
انتظر رسالة أخرى تنبئك بالخطر » وتتصرف فى ضوع ما فيها »> 
وتأكد من أن يكون عليها توقيعى . 
أرجو لك التوفيق مع أطيب تمنياق . 
القائد 


الرسالتان الرابعة وا-لدامسة 


ويقوم بهما ٠‏ الرسول » لتسلم الرسالة الرابعة لقائد عشيرة اللحوالة » 
عند وصوله النقطة « س ) . 

وتسلم الرسالة الخامسة بعد ذلك مباشرة لرئيس فريق المهندسين » 
عند وصوله للنقطة وب ©). 


الرسالة الرابعة 


أخى لوال 

نمى إلى علمنا أن مجموعة من الأشقياء ( متخفية فى زى كشافين ) 
تستعد لنسف خط أنابيب المياه عند النقطة ١‏ ) . 

ستجد قريباً منك عند النقطة و ف» مركزاً للشرطة , ٠‏ 

اتصل برئيس الشرطة فوراً » وتعاون معهم على القبض على هؤلاء 
الأشقياء ومنعهم من القيام بهذا العمل التخريبى . 

أعط هذه الرسالة لرئيس الشرطة » ورافقهم حتى النقطة ١‏ » 
وكونوا جميعاً على حذر شديد . 

ستميز الأشقياء (عناديل ) حمراء فوق رعوسهم . 


لق 

عندما تقبضون على الأسرى اذهبوا بهم إلى مركز القيادة. العامة عند 
النقطة وع » حيث يجب أن تتجمعوا هناك فى الساعة الحادية عشرة 
والنصف . 


مع أطيب تمنياق لكم بالتوفيق . القائد 


الرسالة الزامسة 


« عزيزى رئيس فريق المهندسين 

نمى إلى علمنا أن مجموعة من الأشقياء (متخفية فى زى الكشافين) 
فى طريقها إلى النقطة « ف» . . إنهم يعتزمون القيام بأعمال تخريبية . 

ابذل جهدك لإيقافهم » واعمل على أسر أكبر عدد منهم » ضع 
خطتلك للقبض عليهم فرادى » وكل من تقبض عليه أرسله محروساً إلى 
القيادة العامة عند النقطة « ع » حيث يازم أن تتجمعوا هناك عند الساعة 
الحادية عشرة والنصف تهاماً . 

ار بطوا رعوسكم بالمناديل الهمراء حتى يستطيع رجال الشرطة أن 
يعرفوكم عندما يلتقون بكم : 

أطيب تمنياق لكم بالتوفيق . القائد 


ملاحظة : 

ستجد من اللحطابين الأخيرين أن عشيرة الحوالة » وفريق رجال 
الشرطة سيعماون متعاونين ضد فريق المهندسين » وأن كلا الخانبين 
سينظر الآتحر على أنه فريق الأشقياء . 

هذا الشعورالنفسى لكل فريق بأنه هو الذى على الحانب الصواب » 
وأن الفريق الآخر يضم الأشقياء المذنيين » سيضئى على المعركة جر 


من القوة . 
والمهم أن يتكتم كل فريق ما وصله من تعلمات حى لا تكشف 
الحيلة . 


وعندما تتجمع هذه الفرق كلها عند الساعة المحادية عشرة والنصف 
فى القيادة العامة» يقوم كل فريق بإعطاء تقرير كامل عن خط سيره » 
والدراسات الى قام بها » ودور فريقه فى اللعبة » والخطة الى وضعها 
للقيض على اللحصوم . 


ه١‎ 


!ا الدفاع عن العلم 
أدوات اللعبة : 
اعم 
- دباييس 
- شرائط بيضاء وأخرى 
زرقاء طول كل شريط حوالى 
سم 


نظام اللعبة : 


تعتبر هذه اللعبة نموذجاً يوضح بالتفصيل كيف يمكن أن تسير عليه 
الألعاب الممائلة » لألعاب الغزو . 


وتسير كالآق : 


و اللطة : 


ينصب علم داخل الدائرة الصغرى ١‏ م ) » وتكون خطة الدفاع هى 
منع الغزاة من الاستيلاء على هذا العام . 


يكن 


0 الدفاع‎ - ١ 
يضع المدافعون خطة لمنع وصول المهاجمين إلى العلم » وهم لذللك‎ 
الى تبعد حوالى كيلومتر ين‎ » ١١ ينتشرون حول حيط الدائرة الكبرى‎ 

عن مركز الدائرة الى يقع فيها العلم . 

وإذا وجد المدافعون أن مراكز دفاعهم أصبحت فى خطر » فلهم 
أن يتقهقروا ليأخذوا أماكن قريبة ( على بعد لا يقل عن نصف كيلومتر 
من مركز العلم ) و يعملوا على تحصين أنفسهم فى هذه المراكز القريبة . 


« _المدة : 

إذا بدأت عمليات الحجوم حوالى الساعة الثانية والنصف بعد الظهر » 
فلا بد أن يبذل الدفاع جهده لصد المهاجمين حبّى الساعة الخامسة بعد 
الظهر » أى خلال ساعتين ونصف من بدء العمليات » ومنعهم من 
الاستيلاء على العلم . 


؟ - الغزو: 


خلال هذه الفئرة يعمل الغزاة على وضع خطة الحجوم للوصول إلى 
العلم والاستيلاء عليه . 


إن 


ه - الشرائط المميزة : 

يضع الغزاة شرائط بيضاء طوها حوالى ٠١‏ سم وتثبت على أذرعهم 
لق 

أما المدافعون فيضعون شرائط زرقاء . 
5 -الأمرى : 

يتم أسر الشخص إذا تمكن خصمه من نزع الشريط من على كتفه » 
وى هذه الخالة يعطى شريط الخصم » وينضم لقوة الخصم . 

بمعى أنه إذا تمكن ثلاثة من الغزاة من أسر اثنين من المدافعين » 
يؤخذ من المدافعين الشريطان الأزرقان » ويضعان بدلا” منهما شريطين 
أبيضين وينضمان لقوة المجوم . 

( وهنا لابد للقائد قبل بدء اللعبة من إيضاح هذه النقطة للكشافين » 
مبيناً أن روح الكشافة يجب أن تسود اللعبة » وفى ضوء ذلك يجب على 
اللاعبين الذين يتم أسره, أن ينضموا للفريق الآخر » ويلعبوا معه بنفس 
القوة الى كانوا يلعبون بها قبل أسرهم » وأن هذا الإجراء اتخذ لضمان 
مشاركة جميع الكشافين فى اللعبة طول الوقت » فقد يحدث أن يؤسر 
كشاف فى أول لحظة من بدء اللعبة » فليس من المستحسن » والحالة 
هذه » أن يبى بعيداً عن اللعبة طوال مدة سيرها الذى سيستغرق أكثر 
ف من ساعتين ونصف 


4 


: ملاحظات عامة‎ - ٠ 
. تغلق جميع المداخل إن وجدت‎ 
. ينبغى المحافظة التامة على الأسرار‎ 
. يتبغى الحافظة التامة على المزروعات والنحاصيل‎ 


م - قطاع الطرق 


عدد اللاعبين :" طلائع 
أدوات اللعبة : شرائط ورق ملون تلف على الذراع اليمى . 
الطليعة « »١‏ يضع كل فرد شريطا أحمر . 
الطليعة رب »)ور (١ ( ١‏ أصفر 


الطليعة و < و رو «١ ٠‏ « أزرق. 
زمن اللعبة : ساعتان 
نظام اللعبة : ( يرجع للخريطة رقم ؟ ) 
١‏ - الطليعة ١(‏ ) وخخط سيرها موضح بالخر يطة بهذا الرمز( 506 


( الخريطة رتم ؟) 


مقياس الريم ١‏ + 


فرفري 


هه 


ب 
مطلوب مها أن تصل إلى النقطة م ؛ وعليها فى أثناء سيرها أن تعمل 
على أسر كل شخص تقابله يلبس ملابس الكشافة . 

٠"‏ - الطليعة (س) وخط سيرها موضح بالخريطةبهذا الرمز (ه005060) 
مطلوب منها أن تصل إلى النقطة س لإقامة خم بالقرب من هذه 
النقطة» ولكنها عندما تصل إلى النقطةع ستجد رسولا” فى انتظارهاء 
( يكون قد سبقها إلى هذه النقطة ) ومع هذا الرسول رسالة تخيرهم 
بأن يتقدموا نحو النقطة ص ويتعاونوا مع الطليعة (< ) فى القبض 
على بعض قطاع الطرق . 

الطليعة ( < )وخط سيرها موضح بالخريطة بهذا الرمز(- . .م 
مطلوب منها أن تصل إلى النقطة ص لتقم عخها عند هذه النقطة ؛ 
وعندما تصل إليها الطليعة ( ب) » فعلى الطليعتين أن يتعاونا معآ 
للقبض على قطاع الطرق . 

4 طليعة قطاع الطرق )١(‏ ستأخذ الكشافين الذين ستتمكن من 
أسرهم إلى السجن الخاص بهم عند النقطة ( د) » أما الطليعتان 
الآخريان » فيأخذون من سيقبضون عليهم من قطاع الطرق إلى 
السجن اللخاص بهما عند النقطة (ه) . 


/اه 


ملاحظات : 

. يكون الأسرعن طريق نزع الشريط الموجود حول الذراع‎ - ١ 

؟ - تنتهى اللعبة عند انتهاء الوقت المحدد » وتفوز الطليعتان ب وح 
إذا تمكنتا من أسر أفراد الطليعة )١(‏ . 
وتفوز الطليعة )١(‏ إذا تمكنت من أسر أكثر من نصف عدد 


الطليعتين ب و ح<. 


الطيارة 


عدد اللاعبين : طليعتان . 

( وقد شرحت هذه اللعبة على أساس أن عدد أفراد كل طليعة 
ثانية ) , 

ساحة الاعبة : فى حدود 500 مثر تقريباً . 

أدوات اللعبة : 


. ) عصى كشافة بعدد كاف (عدد 4 عصى لكل لاعب‎ ١ 
. ؟- بطاقة لكل لاعب يكتب عليها رقمه‎ 


مه 


الزمن: ساعة ونصف . 


نظام اللعبة : 

- يرتم اللاعبون من رقم ١‏ إلى رقم / ؛ ويعطى كل لاعب بطاقة عليها 
رقمه » فاللاعب الأول يأخذ البطاقة الى عليها رقم 2١‏ واللاعب 
الثانى يأخذ البطاقة الى عليها رقم ”ء وهكذا حى اللاعب السابع . 
أما اللاعب الثامن » فيمثل « الطيارة » . 
يضع اللاعبون بطاقاتهم فى جيو بهم ؛ ولا يحملونها فى أيديهم حتى 


لا يراها خصومهم . 
تحدد قاعدتان لكل طليعة » بين كل قاعدة وأخخرى حوالى 
٠و‏ مر . 5 


- يحمل كل لاعب عصا معه » وهذه العصا تمثل « حياته » . 
واللاعب الأكبر رقماً يستطيع سلب حياة اللاعب الأصغر منه 
رقماً . فإذا قابل اللاعب الأكبر خصماً له رقمه أصغر » لمسه » 
وصاح فيه : « سلم نفسك» » فا يكون من اللاعب الأصغر رقم 
إلا أن يسلم عصاه » ويرفع يديه إلى أعلى مستسلمآ . ( ويم ذلك 
بالطبع بعد أن يتأكد كل منْهما من رقم الآثخر) . 
وق هذه الخالة يعود اللاعب المنتصر إلى قاعدته » ومعه عصاه والعصا 


آم 
البى استولى عليها » حيث يتك العصا النى استولى عليها فى قاعدة الطليعة » 
ويعود ليواصل اللعب . 
أما اللاعب الآخر الذى فقد حياته (عصاه) » فيستطيع أن يعود 
إلى قاعدته ليحصل على حياة أخرى (عصا أخرى ) » ويعود ليواصل 
اللعب . 
؛ - قاعدة الطليعة لا يمكن مهاجمنها » وعلى ذلك فهى فى مأمن من 
العدوان . ومنوع على أى لاعب أن يتتّرب من قاعدة الخصم » 
إلا فى حدود 7١‏ مثراً منها . 
ه كل لاعب له عدد ‏ عصى فى القاعدة » زيادة على العصا الى 
معه » فإذا فقد العصى الأربع » فقد حياته » ورج من اللعبة . 
5- اللاعب الأكبر رقماً يأسر الأصغرمنه » أى أن رقم لايأسر الأرقام 
كعهء 4 عي فيا عدار/تم )1١(‏ »؛ وإزقيا ناس 4.418 
م« 5,ء١...رهكذا.‏ 
ولكن رقم ١‏ يستطيع أن يأسر وقم /ا؛ وذلث فرقم 1١١‏ ) بعتير قوب » 
بالرغم من أنه ف حاجة إلى حماية » لأنه يستطيع أن بأسر أكبر قوة ف 
الطليعة» وهو رقم 1 + وى نفس الوقت يمكن أسره بمن هو أكبر منه رقماً 
فها عدا رقم 37 . 
1 ومن هنا يتبين أن اللاعيين ذوى الأرقام الصغيرة عليهم أن يكونوا 
فى منتبى الحذرء حتى يكوزوا فى مأمن من الآسر . 


536 
8- عندما تبدأ اللعبة » سيحاول لاعبو كل طليعة فى أول الأمر التعوف 
على أرقام خصومهم بلمسهم » وإيقافهم » وهذه امحاولة كى يأخذ 
أفراد كل طليعة حذرهم بعد ذلك . عندما يرى لاع ب رقمه صغير 
لاعباً أكبر منه رقماً » فيحاول أن يبتعد عنه مسرعاً » ويختنى من 
طريقه . 
وهذا بالطبع سيؤدى إلى التضحية ببعض اللاعبين فى أول الأمر » 
ولكن الطليعة الى متتمكن م ن اكتشاف أرقام خصومها أولا” » ستكون 
فرصتها أكثر فى الفوز. 
- إذا أوقف لاعب أحد خصومه » وتبين أنهما متساويان فى الرقم > 
فلا يفقد أحد مهما حياته 5 
٠‏ - لا يسمح بأسر أكثر من « عصا » واحدة فى كل مرة . 
وإذا استطاع لاعب أن يأسر أى « عصا » » ويعود بها مع عصاه 
إلى قاعدة الطليعة» فيمكن لأحد الخصوم ممن حمل رقماً أكبر من رقمه 
أن يوقفه » ويستعيد منه « العصا » التى كان قد أسرها . 
-١‏ لا يسمح مطلقاً بتغيير أرقام اللاعبينفى أثناء سير اللعبة » كنا أن 
اللاعبين الذين فقدوا حياهم لا يستطيعون إعطاء عصيهم لغيرههم : 
1١‏ - اللاعب الذى يمثل « الطيارة » لا يأسر ولا يؤسر ؛ ولكنه يقوم 
بدور هام فى اللعبة » فيجب أن يكون على جانب كبير من 


51 
النشاط والمهارة » فيحاول أن يتعرف على أرقام الخصوم بأسرع 
وقت ممكن . 
وعليه أن يكون على اتصال دام بأفراد طليعته» ليحذر أى فرد منْهم 
إذا أحس أنه مقبل على خطر ؛ "كا أنه يستطيع أن يسارع لإخطار لاعب 
من زملائه بمكان أحد الخصوم يكون رقمه أصغر من رقم زميله هذا . 
٠‏ # يكون لهذه اللعبة # حكام ؛ يققف أحدهم فى وسط الساحة ليشرف 
على سير اللعبة » ويقف الثانى عند إحدى القاعدتين » ويقف 
الثالث عند القاعدة الثانية . 
ملاحظة : 
ربما يحد اللاعبون بعض الصعوبة عند بدء اللعبة » ولكنهم بعد أن 
يندجوا فيها » سيجدون أنها شيقة ومسلية للغاية » وإذلك يحسن بالقائد 


أن يكررها على فثرات . 


ه ‏ تدمير مواصلات العدو 
أدوات اللعبة : 
حبال ( لعمل عقد ) بقدر نصف عدد اللاعبين . 


شرائط من ورق أبيض وأصفر ودباييس . 


33 


نظام اللعية : 

يعتبر تدمير مواصلات العدو من أهم الأعمال الى يقوم بها اليش 
المنتصر » وفى هذه اللعبة يختار طريق يمتد عليه بعض أعمدة التلغراف 
أو التليفون » ويقمم اللاعبون إلى فريقين . 


فريق المهاجمين : 

ومهمته تدمير مواصلات العدو ٠‏ ويكون ذلك بربط كل عمود من 
أعمدة التلغراف أو التليفون فى المكان اللحدد للعبة (بر بطة الوتد) وذلك 
بالحبال الى تكون معدة معهم لهذا الغرض » ويتميز أفراد هذا الفريق 
بأن يضع كل فرد من أفراده شريطاً من الورق الأبيض مثبتاً به ديوس 
حول ذراعه الأيمن 5 


فريق المدافعين : 

ويتميز هذا الفريق بأن يضع كل فرد من أفراده شريطاً من الورق 
الأسود مثبتاً بدبوس على ذراعه الأأعن . 

ومهمة هذا الفريق الدفاع عن أعمدة التلغراف ء ويحاولة منع المهاجمين 
من الاستيلاء على. هذه الأعمدة بر بط حباللم حوها . ' 

ويختار قائد لكل فريق من الفريقين لوضع خطة الهجوم والدفاع . 


5 

وتدور المعركة بينالفريقين » فيحاول فريق المهاجمين ربط كل عمود 
بالر بطة الوتدية قبل أن يتمكن المدافعون من قتلهم (وذلك بنرع الشرائط 
البيضاء من على أذرعهم) » وبلاحظ أن كل من ينزع الشربط من 
ذراعه يخرج من اللعبة » كنا أن كل ربطة توضع حول عمود لا يجوز 


فكها . 
وف نماية الوقت الحدد للعبة » تحسب النقط للفريقين على الوجه 
التالى : 


- تحسب نقطتان للفريق عن كل فرد أسره من الفريق الآخر ( أى تعد 
الشرائط الى استطاع كل فريق التزاعها ) . 

- تحسب نقطتان عن كل عمود ثم الاستيلاء عليه » والفريق الفائز هو 
الذى يحصل على أكثر النقط . 


5 الاستيلاء على الذخيرة 


أدوات اللعبة : 
شرائط من الصوف الأحمر والأصفر بقدر عدد اللاعبين . 


- مجموعة من الأوتاد ( فى حدود عشرة لكل فريق) . 


"54 


نظام اللعبة : 
يقسم اللاعبون إلى فريقين : 
الفريق الأحمر : ويلف كل فرد من هذا الفريق شريطين أحمرين » 
أحدهما حول ذراعه الهنى + والآخر حول ذراعه 
اليسرى . 
الفريق الأصفر : ويلف كل فرد من هذا الفريق شريطين أصفرين » 
أحدهما حول ذراعه الهنى » والآخخر حول ذراعه 
اليسرى . 
وتحدد ساحة اللعب بأرض فسيحة» أو غابة واسعة مليئة بالأشجار 
الكثيفة» ويقوم على جانبهها على" طبيعية يختبى“ فيها أفراد كل فريق . 
ويشرف على سير اللعبة حكمان . 
وعند بدء اللعبة يكون لاعبو كل فريق فى مخْابئهم » وعند انطلاق 
صفارة الحكم » يخرج اللاعبون من مخابئهم ومعهم الأوتاد التى ستمثل 
الذخيرة الى يحاولون إخفاءها عن أعين خصومهم . 
ويلاحظ أن كيز كل فريق ذخيرته بربط كل وتد بشريط من لونه» 
فالفريق الأحمر يربط أوتاده بشرائط حمراء » والفريق الأصفر يربط 
أوتاده بشرائط صفراء . 


ه56 
ثم يحاول كل فريق أن يغرس الأوتاد العشرة فى أما كن متفرقة بعيدة 
عن أعين خصرمه » ولكن داخل الأرض المحددة للعبة . 
ثم تطلق صفارة ثانية بعد ربع ساعة تقريباً من الصفارة الأول » 
إيذاناً بانتهاء إخفاء الذخائر » وبدء المعركة الفعلية » الى يحاول فيها 
كل فريق الاستيلاء على ذخائر خصمه . 
وف أثناء المعركة يعمل كل فر يق على قتل أكبر عدد من خصومه 
بالطريقة الآتية : 
إذا نزع أحد الشريطين فعنى هذا أن الحندى ( اللاعب) قد 
أصيب مجراح » ولا يستطيع متابعة المعركة إلا إذا وضع يده اليهى 
فى جيبه حتى نهباية المعركة . 
- إذا ثم نزع الشريطين من أحد اللحنود ( أحد اللاعبين) فعنى 
هذا أنه قتل » فيخرج من اللعبة . 
وتوقف اللعبة بعد مدة محددة » أو بعد خروج لاعبى أحد الفريقين 
من اللعبة » وتحسب الدرجات لكل فريق على الأساس التالى : 
كل ذخيرة تكتشف يحسب لها ه درجات » وكل شريط ينتزع 
يحسب له درجتان» والفريق الفائز هو الذى يحصل على درجات أكثر . 


ألماب اللادم 


"5 


7 الخارس اليقظ 


أدوات اللعبة : 
عدد ٠٠‏ منديلا” أحمر من مناديل الكشافة . 
عدد ٠١‏ منديلا” أصفر من مناديل الكشافة . 


نظام اللعبة : 

تختار أرض كثيرة المرتفعات والمنخفضات » وبها أشجار كثيرة » 
ويقسم اللاعبون إلى فريقين : فريق الحمر وفريق الصفرء وتنثر المناديل 
الحمر والصفر داخل حدود مساحة اللعبة بدونم نظام » وبحيث يكن أن 
يراها الخارسان المكلفان بحراستها : حارس الفريق الأحمر » الذى عليه 
أن يحرس المناديل الحمراء » وحارس الفريق الأصفر» الذى عليه أن 
حرس المناديل الصفراء . 

عند بدء اللعبة يقف الحارسان وسط الملعب فى مكان يمكنهما من 
رؤية جميع المناديل . وعند إشارة البدء يتقدم لاعبو الفريقين » ويحاول 
أفراد الفريق الأحمر أن يستولوا على المناديل الصفراء الى للفريق الأصفر » 
كنا يحاول الفريق الأصفر أن يستولى على المناديل الحمراء التى للفريق 
الأحمر 8 


3 

فإذا رأى حارس الفريق الأحمر أحد أفراد الفريق الأصفر وهو 
يحاول أخخذ المناديل الحمراء ناداه باسمه» وعلى اللاعب المسمى أن ينسحب 
فى الخال . أما إذا استطاع اللاعب أن يضع يده على المنديل قبل أن يراه 
الخارس» فن حقه أذ المنديل والعودة به » ولا يسمح لأى لاعب بأخذ 
والفريق الذى يستولل على أكبر عدد من المناديل » يكون هو الفائر . 


م- سفينة العدو 


أدوات اللعبة : 


- علمان : لكل فريق من اللاعبين علم بلون خاص . 

- قصاصات من الورق » ودبابيس من لونين *تلفين . 
نظام اللعبة : 

يقسم اللاعبون إلى فريقين » يمثل كل منهما بحارة إحدى السفن » 
وتحدد على أرض اللعبة دائرتان » تبعد كل منهما عن الأخرى مسافة 
كبيرة . وتمثل كل دائرة من هاتين الدائرتين سفينة كل فريق من 
الفريقين . 


3 
ويغرس فى وسط كل دائرة عام الفريق » ثم يضع كل فرد من أفراد 
الفريقين الذين يمثلون البحارة قصاصة منالورق © ويثبنها بديوس على 

على ذراعه اليسرى» ويميز كل فريق بلون خاص من القصاصات . 
تهدف اللعبة إلى اولة كل فريق الاستيلاء على سفينة خصمه . 
وذلك بالتصول على علم السفينة ( وهو العلم المغروس فى الدائرة ) . 
وتدور المعركة بين الفريقين » فيحاول كل فرد من فريق الوصول 
إلى دائرة الفريق الآخرء دون أن يفقد حياته ( وتفقد ا حياة بتزع قصاصة 
الورق المثبتة على الذراع ع . 
وكل من يفقد حياته يخرج من اللعبة . 
والفريق الفائر هو الذى يستولى على علم خصمه قبل الآخر . 


9-_طاردو اللص 


نظام اللعبة : 

فى خلال لخم » وأثناء قيام الكشافين بنشاطهم » وانشغال كل فرد 
بما كلف به من عمل » بر القائد عليهم واحداً واحداً » ويسر فى أذنهم 
قائلا : 

د هناك لص فى ام ؛ فاحذروه ! » 


ل 

وخلال ذلك يكون قد اتفق مع أحد الكشافين ليقوم بدور اللص » 
فيغير ملابسه » ويغافل زملاءه» ويستول على أى شى ء من أدوات الم » 
ويفر به هاري إلى مكان يكون قد اتفق مع القائد عليه . 

إذا أحس أحد الكشافين بما حدث » فعليه أن ينذر زملاءه ليهبوا 
إلى مطاردة اللص » وإعادة الشىء المسروق . 

وينم رئيس فريق الكشافين خطة المطاردة » بحيث تشمل جميع 
المناطق الحيطة باحخم . 

وقد يعثر الكشافون فى أثناء بهم على الكشاف الذى قام بدور 
اللص » ولكن العبرة هى ف العثور على الشىء المسروق وإعادته . 


_ك- القنابل اليدوية 


أدوات الاعبة : 
- كور بيضاء » وكور حمراء » بقدر عدد اللاعبين . 
( ويلاحظ أن تكون الكور خفية ) . 

نظام اللعبة : 
ينقسم اللاعبون إلى فريقين متساويين فى العدد : 


07 
الفريق الأبيض : ويكون مع كل فرد من أفراد هذا الفريق كرة 
الفريق الأحمر : ويكون مع كل فرد من أفراد هذا الفريق كرة 
حمراء . 

يقومأحد الفريقين بحماية قلعة أو أى نوع من أنواع الاستحكامات! 
وسلاحهم قنابل يدوية ( الكور البيضاء) . 

ويقوم أفراد الفريق الآخر بالمجوم مزودين بقنابل يدوية من نوع 
قنابل المدافعين ( الكور الحمراء) . 

يتراى الفريقان بالقنابل » وكل من يصاب بقنبلة من الفريقين يخر 
على الأرض ماوت ! 

تستمر اللعبة فترة محددة » بحسب بعدها عدد القتلى من الفريقين. 

والفريق الفائز هو الذى يكون قد قتل عدداً أكبر من أفراد 
خصمه 


وتعاد اللعبة ليكون الفريق المدافع هو المهاجم وبالعكس . 


الا 


! -أبو الحصين‎ ١ 


أدوات اللعبة : 
- كور خفيفة من جلد أو كور تصنع من الورق . 
- شرائط صفراء . 


نظام اللعية : 

» يختار القائد عدداً من الكشافين لهث لكل مهم دور: أبوالحصين‎ - ١ 
. التعلب ) » ويميزهم بشرائط صفراء‎ ( 

- . يخرج هؤلاء ليقوموا بدور الثعالب المطاردة‎ - ١ 

بعد ربع ساعة من خخروج الثعالب » يخرج باق اللاعبين » ليقوموا 
بدور الصيادين » مز ودين بقذائ فككرات خفيفة من جلد أوكرات 
من الورق » أو أى شىء يصيب ولا يؤذى! ويبحثون عنالثعالب. 
وكل من يعبر من الصيادين على « أنى الحصين » . . يرميه بقذيفة » 
فإذا أصابه خرج التعلب من اللعبة . 

4 - تستمر اللعبة حبى تصاب جميع الثعالب . 


يف 


صيد الأسود ! 


أدوات الاعبة : 
- كور تنس . 


- ورق ودبابيس . 


نظام اللعية : 
يقسم اللاعبون إلى فريقين : 
فريق الأسود ء وفريق الصيادين » وتسير اللعبة على الوجه التالى : 

١‏ عند-إعطاء إشارة البدء » يسرع الأسود فى الغابة ( أى الأرض 
الفسيحة التى ستقام عليها اللعبة) . 

بعد ربع ساعة يخرج الصيادون فى إثرهم » ومع كل واحد من هؤلاء 
الصيادين كرتان من كرات التدنس » وعلى ظهره ورقة كبيرة مثبتة 
بدبوس مكتوب عليها اسمه . 

عندما يرى صياد أسداً يرميه بكرة » فإذا أصابه خرج الأسد من 
اللعبة » وإن لم يصبه » يرميه بالكرة الأخرى » فإذا أصابه يخرج 
من اللعبة (أى الأسد) » أما إذا تمكن الأسد من قراءة اسم 


7 
الصياد » ناداه به 1 وعتدئذ يعد أن الأسد قد افترس الصياد » 
ويخرج الصياد من اللعبة . 

4 - تستمر اللعبة مدة يحددها القائد » وبعد انقضائها يصفر صفرة 
واحدة فتتوقف . ويقوم القائد بإحصاء الصيادين والأسود الباقين 
على قيد الحياة . 
ويفوزالفريق الذى يبتى عدد من أفراده على قيد الحياة أكثر من 
الفريق الآخر . 


م صيد الأرانب ! 


أدوات الاعبة : 
عدد 7٠١‏ شريطاً أبيض . 


عدد 7١‏ شريطاً أسود . 


نظام الاعبة : 

تحدد ساحة العبة فى أرض مستطيلة الشكل » لا يقل طرفا عن 
٠‏ مر ء وعرضها عن 40 مثراً » ويقسم اللاعبون إلى فريقين : 
فريق « البيض » وفريق ١‏ السود» ويضع فريق ؛ البيض » سلة بها 


74 
الشرائط البيض داخل دائرة فى أحد طرف الأرض » ويضع فريق ١‏ السود» | 
سلة بها الشرائط السود داخل دائرة فى الطرف الآخرمن الأرض » ويقف 
خسة من الحرس من كل فريق على محيظط الدائرة لحراسة السلة» ومنوع 
على هؤلاء الحراس أن يتركوا أماكنهم على حيط الدائرة » بمعنى أنه إذا 
غافلهم أحد الأعداء ودخل الدائرة فلا يستطيعون أن يمسوه بسوء » ولكن 
إذا تمكنوا من لمسه - وهم وقوف على يط الدائرة ‏ سواء عند دخوله أو 
خروجه فلهم لمق عندئذ فى أخذه أسيراً . 

وعلى اللاعبين من الفر يقين غير الحرا سأن ينطلةوا نحودائرة الخصوم 
خاولين الوصول إلى السلة لاقتناص الأرانب الى تمثلها الشرائط » فإذا 
أفلح أحدهم ف اقتناص شريط (ولا يسمح لأى لاعب باقتناص أكثر 
من شريط واحد) عاد به نحو دائرة فريقه وربطه حول عصا يغرسها 
بجوار السلة . 

كل لاعب يمكن أسره كنا قلنا إذا لمسه أحد اللدصوم , 

توقف اللعبة عندما يتم اقتناس رانب أحد الفريقين ء أو بعد انتهاء 
الوقت المحدد » حيث تعد الشرائط المقتنصة من كل فريق » والفريق 
الفائر هو الذى يكون قد اقتنص عدداً أكثر . 


١ 


! قتال الديوك‎ ١ 
: أدوات اللعبة‎ 
سم تقريباً‎ ٠١ شرائط من الصوف الأحمر والأسود » طول كل مها‎ 
. لكل لاعب‎ 


نظام اللعبة : 
ينقسم اللاعبون إلى فريقين متساويين فى العدد : 
الفريق الأحمر : ويربط كل فرد من أفراد هذا الفريق شريطاً من 
الصوف الأحمر حول ذراعه العنى . 
والفريق الأسود : ويربط كل فرد من أفراد هذا الفريق - شريطاً من 
الصوف الأسود حول ذراعه العنى . 
وعند بدء اللعبة ينتشراللاعبون من الفريقين فى المنطقة المحددة للعبة » 
ويحاول كل فرد من فريق أن يقتل أحد أفراد الفريق الآخر» وذلك 
بانتزاع الشريط الميجود حول ذراعه . 
ويحظر على فردين من فريق واحد الانقضاض على فرد واحد من 
الفريق الثانى . 
بعد مضى الوقت المحدد » بحسب عدد القتى من كل فريق » 
والفريق الفائر هو الذى يكون قد قتل عدداً أكبر من خصمه . 


لف 


ه1_القروه ! 


أدوات اللعبة : 


كور تنس خفيفة بقدر عدد نصف اللاعبين . 


نظام اللعبة : 

يختار ذه اللعبة أرض فسيحة مليئة بالأشجار المرتفعة الكثيفة » 
ويقسم اللاعبون إلى فريقين : فريق الصيادين » وفريق القرود . 

يكون مع كل صياد بندقيته اتى سيحاول أن يصطاد بها القرود » 
وهذه البندقية تتمثل فى كرة تنس خفيفة . 

عند بدء اللعبة » ينتشر فريق القرود خارج ايم » ويعمل كل 
قرد على اختيار إحدى الأشجار ويتسلقها » ويحاول أن يتخذ لنفسه عذبأ 

بعد خروج فريق الفرود بحوالى عشرين دقيقة » يتبعهم فريق 
الصيادين » ويحاول كل صياد أن يصطاد أحد القرود » وذلك بإصابته 
بالكرة . وكل صياد له ثلاث محاولات » فإن فشل فى إصابة القرد بالكرة 
فى هذه المرات الثلاث » فإنه يعود إلى الهم » وكذلك إذا قذف الكرة 


اا 

واستطاع القرد أن بلعتملي] بإحدى يديه » فيعتبر الصياد هو الذى 
أأسر ويعود إلى امم . وعلى ذلك فلكى يعتبر الصياد فائراً ويصطاد القرد»7 
فلابد أن يتمكن من إصابته بالكرة » ىأى جزء من جسمه » دون أن 
عكنه من التقاطها بيديه . 

بعد مدة معيئة © بحصى عدد من تم اصطيادهم من القرود » وتعاد 
اللعبة بأن يأخذ فريق القرود دور الصيادين وبالعكس . 

و خصى عدد من ثم اصطيادهم فى هذه الحالة » والفريق الفائزر هو 
من تمكن من اصطياد عدد أكير . 


15 ملاك القور ١‏ 


أدوات اللعبة : 


شرائط ملونة للفها حول أذرع اللاعبين . 


نظام الاعبة : 

يختار أحد الكشافين ليقوم بدوره ملك الغور » ويرمز إلى الخطوط 
الى تملاً جسمه بعدة شرائط ملونة تاف على ذراعيه . 

ويختار بعض الكشافين لعثلوا « الور » الى ستول حراسة ملكهم » 


00 
ويلف كل كشاف ذراعه الهنى بشريط أحمر. 

تبدأ اللعبة بأن يقف « ملك الفور» فى وسط دائرة » ويقف على 
ميطها ١‏ الور » الى ستتولى حراسته بطريقة لا تمكن أعداء « ملك 
القور » من الوصول إليه . 

ويتميز أعداء ملك الور » ( وهم باقى الكشافين بعد أن تم اختيار 
واحد مهم ليكون ملكا واختيار أقل من النصف ليكونوا تموراً يتولون 
الحراسة . . ) بأن تلف حول أذرعهم أشرطةصفراء » ويحاولون دخول 
الدائرة دون أن تخطف الأشرطة الى حول أذرعهم » علماً بأنه لاايسمح 
للنمور « الحراس » بأن تتعدى حيط الدائرة الثانية التى تبعد عن الدائرة 
الأولى بحوالى 7٠١‏ مثراً . 


طراس 


2 


وعند بدء اللعبة يحاول أعداء ملك الهو ر أن يغافلوا الخراس و يقتحموا 
الدائرتين حتى يصلوا إلى الملك ويصيبوه بحرابهم ( أى ينتزعوا شريطاً من 
الشرائط الملفوفة حول ذراعيه ) . 


7 
وكل لاعب يتزع الشربط الذى حول ذراعه سواء أكان من الخراس 
أم من أعداء ملك الفور» يخرج من اللعبة . ٌ 
وتستمر اللعبة » حى يستطيع الأعداء الفتنك بملك الور » أى تزع 
جميع الشرائط من حول ذراعيه أو هلاك جميع الأعداء ( أى روجهم 
من اللعبة بعد نزع الأشرطة من حول أذرعهم ) . 


الباب السادس 


ألعاب اختراق الحواجز 


! معركة على الكثز‎ - ١١ 


نظام اللعبة : 

جماعة من اللصوص استولوا على بعض ال مسر وقات » وفماهم يخترقون 
إحدى المزارع أحسوا بخطر مفاجئ » فلم يروا بدا من أن يخفوا هذه 
المسروقات فى منطقة أمينة » هى الموضحة فى الرسم بالردز ( 2) . . 
وتفرقوا طمعاً فى الحصول على صيد آخر » وتواعدوا على اللقاء بعد ساعات 
فى المنطقة الموضحة ف الرسم بالرمز ( ز ) . 

وعاد اللصوص ف الموعد امحدد» وإذا بهم يحدون أن المنطقة محاصرة 
بالشرطة » فقد تصادفمرور أحد رجال الشرطة بالقرب من اللصوص » 
وهم جتمعون » فعرف حقيقة أمرهم » كما عرف شيئاً عن المسروقات » 
والمنطقة الى هى فيها » وإن كان لم يعرف بالضبط مرقع ابأ (ك) . 
واكنه عرف من ضمن ما عرف أن اللصوس يعتزمون نقل المسروقات من 
لبأ الأول إلى قرب شجرة البلوط فى المنطقة الموضحة بالرسم بالرمز ( <) . 


5 


41 


اللاعبون : 

يمثل ١‏ اللصوص »© فرقة مكونة من ثلاث طلائع » يضعون على 
رعوسهم مناديل حمراء . 1 

ويمثل ١‏ الشرطة » فرقة أخرى مكونة من ثلاث أو أربع طلائع . 


( الخريطة رقم 18 


حدود اللعبة : 
الممران الضيقان ات » سب ح شهلا » ١ه‏ شرقاً » والطريق < د 
غرباً والممر ه د من الحنوب بالنسبة للشرطة فقط » فهم يعلمون أن 


١ 


للد 2 
اللصوص وضعوا للم « كينا » فى المنطقة الموجودة جنولى ( ه د ) وهى 
منطقة خطرة محرم عايهم أن يقربوها . 


الأسرى : 

يستطيع رجال الشرطة فقط أن يأسروا اللصوص » و يتم الأسر بمجرد 
اللمس » ما إن يقابل أحد رجال الشرطة واحداً من اللصوص ويلمسه » 
حتى يقع « اللص » أسيراً فى أيدى رجال الشرطة . 

ويسير معه إلى حيث يضعه فى السجن الخاص بالشرطة . 


بدء المعركة : 
يبدأ رجال الشرطة تحركهم من ١١‏ » عند الساعة الثانية بعد الظهر 
ويبدأ اللصوص تحركهم عند الساعة الثانية ومس دقائق من (ز) . 


اللمطة : 

١‏ تبدفخطة الشرطة إلى منع اللصوص من اختراق الممر ه د والوصول 
إل اغبا مك2 . 

؟- كما تيدف الحطة فيا إذا نجح اللصوص من الوصول إلى اخخياً 
ك » أن يمنعوهم من نقل المسروقات إلى حيث توجد شجرة البلوط 
فق (<). 


لد 


ملاحظات : 

٠٠١ غير مصرحللشرطة بالاقتراب من شجرة الباوط إلا فى حدود‎ - ١ 
. مثر مله‎ 

؟ - تحتوى ا مسروقات على ١١‏ كيساً صغيراً» ويستطيع اللص أن يحمل 
كيساً واحداً فقط . 

“ا تنتهى المعركة الساعة السادسة والنصف ٠‏ أى بعد أربع ساعات 
ونصف من بدايتهاء حيث يكون معلوما الجميع المشتركين فى اللعبة 
أن يتجمعوا فى هذه الساعة عند شجرة البلوط . 


تسجيل النترجة : 

١‏ - يفوز الشرطة إذا استطاعوا منع اللصوص من نقل مسر وقاتهم إلى 
شجرة البلوط . 

؟ - يفوز اللصوص إذا استطاعوا نقل ” أكياس من بين |( ١١‏ كيس 
قبل الساعة السادسة والنصف . 


15 


- حرس الجمارك !'" 
عدد اللاعبين : أربع طلائع أو أكثر» يقسم فيها اللاعبون إلى فر يقيين 
متساويين . 
ساحة اللعبة : ساحة اللعبة كنا هى موضحة باللخريطة ( رقم 4) 
تشتمل على : 
١‏ ميى الحمارك » ويقع عند النقطة الموضحة 
بالخريطة بالرمز (1) . 
١‏ أنزل المهر بون بضائعهم عند النقطة الموضحة 
بالخريطة بالرمز (س) . 
ويعتزم هؤلاء المهر بون إخفاء بضائعهم عند 
النقطة الموضحة بالخريطة بالرمز (ح<) . 


أدوات اللعبة : 
- شرائط صفراء وحمراء بقدر عدد اللاعبين. 
أكياس صغيرة حمراء ( تمثل البضاعة المهر بة من السفينة ) . 
أكياس صغيرة صفراء (تمثل البضاعة الموجودة بمخازن الحمرك) . 
المدة اللازدة للعبة : من ساعتين إلى ثلاث ساعات . 


. هذه اللعبة تجمع بين « ألعاب الغزو » وألعاب «اختراق الحواجز»‎ )١( 


مجرى الحوادث : 


عى إلى ع رجال حرس اللحمارك أن عصابة من المهر بين استطاعت 
أن تقارب بسفينتها من الشاطئُ » وتفرغ ما كانت تحمله هذه السفينة 
من البضائع المهربة . 

كا تمى إلى علمهم أن هذه العصابة تعتزم نقل هذه البضائع من 
المكان الذى أفرغوا فيه البضائع عند ( ب ) إلى مخبئهم الأمين عند ( <) 
حيث يطمئنون إلى وجود حراسة مشددة على هذه البضائع . 

ولكن قائد حرس الحمارك لا يعرف بالضبط أين أنزلوا البضاعة » 
ولا أين يوجد هذا ابأ » ولذلك أرسل بعض رجاله للاختفاء فى بعض 
المناطق التى يظن أن أفراد العصابة سيمرون مها . 

فأرسل مجموعة يكون مهسمّها الترصد للعصابة فى المنطقة (س) وجموعة 
أخرى للترصد لاعصابة فى المنطقة (ص) » ويجموعة ثالثة للاستكشاف . 

أما زعم العصابة ٠‏ فقد عهد إلى بعض أفراد العصابة بحراسة 
البضاعة » وباق الأفراد كلفهم باكتشاف الطريق اتحذير العصابة من 
رجال الحرس . 

ف نفس الوقت الذى وضع فيه زعم العصابة خطته لتقل البضائع 
المهربة من النقطة (س) إلى النقطة (<) رمم خطته أيضاً على 
أن يرسل جزءاً من أفراد العصابة لاسطو على « مخازن الحمرك » والاستيلاء 


- 


نظام 
يض 


مع كل فرد من أفراد العصابة شر 


يط 


أحمر على ذراعه اليمنى عند 


للعبة 


بعض رجاله . 


يم 


ك قائد 


(١)ء‏ وبالطيع 
اسة » فقد وضع عليها 


حرس اللحمارك هذه اخخازن بدون حرا 


على بعض ما فم! . 


وهذه الخازن تقع بالقرب منمبى 


المارك عند النقطة 


1 


( الخريطة 


مع 
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4 
الكتف » ويضع كل رجل من رجال الحرس شريطاً أصفر + 
يقتل أى فرد من الفريقين إذا تزع الخصم الشريط من على ذراعه» 
ويعكن أن يعود القتيل إلى الحياة إذا ذه بعند المنطقة (ه ) حيث 
بيجد أحد الكشافين الذين لديه مجموعة من الشرائط من الاونين » 
يعطى ممما لكل من نزع شريطه بعد تسجيل امه فيضع الشريط 
على ذراعه ويواصل اللعب . 
إذا قتل أحد أفراد العصابة » وكان معه أحد أكياس البضائع 
المهر بة ؛ استولى رجال الحرس على الكيس ونقلوه إلى مخازن الحمرك 
عند (ا). 

و يستطيع أفراد العصاية استرداده إذا مكنا من حصار ( ازن 
الحمرك » وقتاوا امحراس المكلفين بحراستهاء أو إذا تسلاوا إلى الداخل 
دون أن يتمكن أحد من قتلهم 5 

وفى هذه اخالة يواصلون خطتهم لنقل مايستولون عليه إلى عخبئهم 
عند (<). 
إذا تمكن رجال الحرسمن اكتشاف بأ أفراد العصابة عند (<) 
يقومون بنقلما يجدونهمن بضائع مهر بة إلى مخازن الحمرك عند )١(‏ 
مع اتخاذ الحيطة التامة عند سيرهم حتى لا يقابلهم الأعداء فى 
الطريق . 
أى فرد من الفريقين يقتل لا يسمح له بحمل ٠‏ كيس» من البضاعة 


14 
كا لا يسمح له بطبيعة الحال بقتل أى خصم له . 
وأول ما يفعله أن يسرع إلى النقطة ( ه ) لاستعادة حياته : 
+ عازن الحمرك_تقع فى مركز دائرة يبلغ نصف قطرها 6؟ مثراً » 
ورجال الحرس المكلفون بالحراسة يقفون على حيط هذه الدائرة . 
وإذا استطاع أحد أفراد العصابة التسلل داخل حيط هذه الدائرة 
دون أن يقتل » فإنه يصبح فى مأمن من القتل . 
ولكن يستطيع رجال الحرس انتظارخر وجه وه وحمل بالبضائع 
ليقتلوه (بعد أن يجتاز حدود هذه الدائرة) و يعيدوا البضائع إلى اخزن. 
ا تجرى ال معركة داخل الحدود الموضحة بالخريطة » ويحدها شرقاً 
طريق الكورنيش » وغرباً طريق الخرية . 
م- يفوز رجال العصابة إذا كانوا عند تهاية المدة المقررة قد تمكنوا من 
نقل ستة أكياس إلى عبنم فى (<)ء ويفوز رجال الحرس » 
إذا كانوا لم يعكنوا أفراد العصابة من نقل هذه الأكياس الستة . 
8 فى حالة تعادل الكفتين » يحسبعدد من ثم" قتلهم من كل فر يق » 
والفريق الذى يكون عدد قتلاه أقل يكون هو الفائر . 


اكد 


9 - احتلال الموقع ! 


عدد االاعبين : فريقان يمثل أحدهما قبيلة « الحبواز » والآخر قبيلة 
« التوسكا » . 
ساحة الاعبة : أرض مغطاة بالأشجار الكثيفة » ولا حدود طبيعية 
واضحة المعالم . 
الخريطة : انظر الخريطة رقم( 5). 
أدوات اللعبة ‏ : هيكات ( خيام ) صغيرة بمعداما . 
- عصى اكشافة . 
أوتاد . 
سارية علم صغير يمكن حملها بسهولة . 
ما علم لكل فريق ل 
شرائط من الورق الملون » نصفها من لون أبييض 
لقبيلة « الحبواز» والنصف الآخر من لون أزرق 
لقبيلة « التوسكا » . 
الملدة المقررة للعبة .: ساعتان . 


لاد 
مجرى الوادث 


: اعتادت قبائل (البدو) الرحل أن ترتحل من مكان إلى آخر» 


تجد المرعى اللخص يب » والموارد الطبيعية » الى 

0 ومن هذه القبائل قبيلة «الحبواز» 
الى اهتدت بعد طول البحث إلى المنطقة الخصبة 
الموضحة بالخريطة رقم ( ١‏ )بالرمز ( س ) » ولم يكد 
يستقر بها المقام فى هذه المنطقة حبى علمت أن غريعها 
قبيلة « التوسكا » الى بينهما خصومة قديعة » تعتزم 
الاستيلاء على هذه المنطقة والإقامة فيها . 

ولذلك فسيكون شخل رجال قبيلة «الحبوان » الشاغل 
أن يمنعوا قبيلة ؛ التوسكا » من وضع علمهم فى ال منطقة 
( س ) وتثبيت أقدامهم ها 

إن أفراد قبيلة م الحبواز ) سيضعون شريطاً من 
الورق الأييض على كتفهم المن 2 وأفراد قبيلة 
التوسكا » سيضعون شريطاً من الورق الأزرق على 
كتفهم الأعن 5 

إذا استطاع أحد لصوم أن ينزع هذا الشريط 
من خصمه ٠‏ فيعتبر الذى نزع شريطه جر يا » 
ولا يسمح له بمواصلة القتال» إلا إذا ذهب إلى مركز 
الإسعاف عند النقطة ( ه ) حيثيجد أحد الكشافين » 
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الذى يستطيع أن يضمد جراحه » ويعطيه شريطاً‎ 
آخر ( من نفس اللون الخاص بقبيلة لخر بح) » وبعد‎ 
وضع هذا الشريط يستطيع أن يعود بعد شفائه ليواصل‎ 
. القتال مع أفراد قبيلته‎ 
سيدا الاستعداد للمعركة عندما يتحر كأفراد قبيلة‎ 
«ا حبواز » ومعهم معداتهم من خيام صغيرة (هيكات)‎ 
. وعلم الفرقة وأعلام الطلائع . . إلخ‎ 
وينزلون فى المنطقة ( س ) ويبدءون فى نصب خيامهم » وترتيب‎ 
معدائهم » ولكن عليهم أن يسرعوا فى ذلك لأنهم ما إن استقروا فى المكان‎ 
» الذى انختاروه لإقامتّهم » حى علموا بهذا احبر الذئوقع عليهم كالصاعقة‎ 
التوسكا » سيحضرون فى أعقابهم‎ ١ وهو أن خصومهم من أفراد قبيلة‎ 
. ليستولوا على هذه المنطقة‎ 
ليس أمامهم غير ربع ساعة فقط يقيمون فيها مخيمهم و يرتبون أدواتهم‎ 
. ويرفعون علمهم ويأخذون موقف الاستعداد لملاقاة خصوعهم‎ 
التوسكا » فيبدأ تحركها بعد ( ربع ساعة ) بالضبط من‎ ١ أما قبيلة‎ 
2. الحبواز‎ ١ تحرك قبيلة‎ 
إن قبيلة «التوسكا» تتقدم ومعها سارية العلل » ومهمنها أن تتمكنمن‎ 
إقامة هذه السارية لترفع عليها علمهاء وذلك فى أىجزء من المنطقة(س).‎ 
. مستخدمة الحبال والأوتاد» وتحيط هذه السارية ببعض عصى الكشافة‎ 
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( يعمل الترتيب على أن تثم عملية إقامة السارية بعنهى السرعة» حيث 
تغرس السارية فى الأرض » ويكون مربوط بها ثلاثة حبال » ويقوم ثلاثة 
أفراد بدق ثلاثة أوتاد فى الخال » وتثبيت هذه الحبال فيها » كما يكون 
هناك خمسة أفراد آخر ون مع كل منهم عصا كشافة يثبتها فى الأرض حول 
السارية » ويرفع علم القبيلة ) . 0 
إذا استطاعت قبيلة « التوسكا » أن تقم السارية بهذه الطريقة ع 
فلا يستطيع الحصوم أن يكسوا العم أو أى شىء من المعدات الخاصة به 
ما تمتلكه قبيلة 9 التوسكا » لأن تقاليد القبيلتين تمنع أى فرد من إحدى 
القبيلتين من السطو أو الاستيلاء على أى شىء يخص القبيلة الأخرى . 
وعلى ذلك فيمكن لأفراد قبيلة « الحبواز » أن يقتلوا أفراد قبيلة 
١‏ التوسكاء فى أثناء قيامهم بتثبيت العلم» فإذا تمكنوا من ذلك » يذهب 
القتلى ومعهم معدات رفع العلم إلى منطقة الإسعاف فى (ه) حيث 
يستعيدون حياتهم » ويحاولون العودة لإقامة علمهم فى أى مكان آخر. 
أما فى حالة ما إذا تمكن أفراد قبيلة « التوسكا » من إقامة العلم » 
فتكون مهمتهم حراسة العلمء وحاولة قتل جميع من يقترب منهم من أفراد 
قبيلة 5 الحبواز » . وهكذا تسير المعركة» فإن تمكن أفراد « الحبواز » من 
قتل جميع حراس العلم من قبيلة « التوسكا » حمل هؤلاء معدات علمهم 
ليستعيدوا حياتهم ويعودوا لمواصلة المعركة . 


4 


ملاحظات : 

محظور على أى فرد من قبيلة ‏ الحبواز » أن يتخطى حدود المنطقة 
(س ) إلا إذا قتل» وذهب لاستعادة حياته من ( ه ) وعلى ذلك فلا يسمح 
له بقتل أحد من خصممه إلا إذا دخل المنطقة ( س ) فقط . 


نتيجة الممركة : 

تفوز قبيلة « الحبواز إذا استطاعت أن تمنع قبيلة 9 التوسكا » من 
إقامة علمها داخل المنطقة ( س ) خلال المدة المحددة . 

وتفوز قبيلة « التوسكا » إذا استطاعت ذلك . 


السندباد اليحرى ! 


( هذه اللعبة تجمع بين ألعاب الغزو » وألعاب اختراق الحواجز » 
والبحث عن الكنز) . 
عدد اللاعبين : أربع طلائع . 
ساحة اللعبة : انظر الخريطة رقم 4 . 
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أدوات اللعبة : 

-١‏ كنز ( ويمكن أن يمثل بصندوق صغير من الهشب عليه شارة 
الكشافة » وداخله علم الفرقة ) وى القائد هذا الكتر فى مكان 
محدد قبل بدء اللعبة . 

؟ - مناديل كشافة ( تستخدم مناديل الفرقة ) . 

ورق مقوى . . يعمل منه سيوف . 


الزون المحدد للعبة : من ساعتين إلى ساعتين ونصف. 


مجرى الحوادث : 

روى١‏ السندباد البحرى » أنه فى إحدى رحلاته الشائقة » بِيمُا كان 
يجوس مع بعض رجاله خلال إحدى اللخزر » وجد نفسه على حافة واد 
فسيح » به حدائق وبساتين » وفواكه وتمار » وينابيع جارية © ومياه 
متدفقة » وعلى بعد غير قليل من هذا الوادى غابات واسعة بها أشجار 

وتعرف السندباد إلى سكان هذه الحزيرة » ففرحوا به وأكرموه » 
ورغبوه فى الإقامة بينهم . وطابت له الحياة فى تلك البلاد » وعاش فيها 
محبوباً مكرماً . 

وسمع السندباد سكان اللحزيرة يتحدثون عن الغابات الواسعة المحيطة 


4 

بالخزيرة » وما تتناوله الأخبار عن « أرض الكنوز » الموجودة فى المنطقة 
الحنوبية الشرقية من هذه الغابات » والى يؤكد الناس وجود كنز من 
الذهبفيها » ولكن أهل هذه الحزيرة يخشون هذه المنطقة لما يوجد بها من 
وحوش ضارية مفترسة . 

ويقولون إنه ما من شخص ذهب إليها وعاد مما . 

وشاقت هذه الأخبار « السندباد » الذى يحب المغامرات » وصمم 
على الذهاب إلى « أرض الكنوز » للبحث عن الكثر. 

وم تمض أيام إلا وقد استعد السندباد للرحيل » وأخذ رجاله الأشداء 
ومعه جميع المعدات الى قد يحتاج إليها فى هذه الرحلة . 

وكان بعض ١‏ الأشرار » فى الزيرة قد تسامعوا بما أقدم عليه 
السندباد» فطمعوا فى الحصول على هذا الكتر » وشدوا رحالطم » وخرجوا 
وراءه متخفين . 

ولكن ١‏ السندباد » كان حريصاً وماكراً » فأحس با يدبره هؤلاء 
الأشرار » وحاول أن يضللهم حتى لا يقتفوا أثره . 

وبعد رحلة شاقة استطاع ١‏ السندباد » أن يصل إلى أرض الكنوز 
فيقم فيها خيامه » ويبدأ عمليات الحفر والتنقيب . 

وف هذه الأثناء كان « الأشرار » بيحاواون اقتفاء أثر السندباد ورجاله . 
علهم يستطيعون أن يستولوا على الكثر . 

واستمر رجال السندباد يعملون يجد ونشاط » وبيمًا كان أحد الرجال 


ب 
يهوى بفأسه فى الأرض إذا بها ترتطم بشىء صلب ,ء إنها كتلة كبيرة 
من المعدن الأصفر ! ما هذا ؟ إنها من الذهب اللخالص ! إنها الكتر 
المنشود ! 

لقد غمرت الفرحة رجال السندباد » فأخذوا يغنون ويرقصون » سمع 
الأشرار الغناء » فأرساوا من يستكشف الخبر » وعرف الأشرار ما كان 
من أمرعثور ١‏ السندباد » على الكثر . 

كنا عرف ١‏ السندباد » بوجود الأشرار غير بعيد عنه . 

وبا كان رجال السندباد فى نشوة الفرح ء كان أحد الأشرار 
يتسقط أخبارهم » ويتسمع لحديهم » فعرف أنهم يعتزمون نقل هذا الكثر 
إلى المدينة خوفا من هجوم الأشرار عليهم » واغتصاب الكنز منهم . 

وبعد ساعات قليلة » كان الأشرار يبدعون فى تنظم عملية ا حجوم 
على رجال السندباد . 

فاذا كانت النتيجة ؟ 


نظام اللعبة : 

. 5 تمثل التزيرة بالخريطة رقم‎ -١ 

؟' س تقوم طليعتان بتمثيل « رجالالسندباد » فير بطون رءوسهم بمناديل 
الكشافة . 


كنا تقوم الطليعتان الأخريان بتمثيل « الأشرار ٠‏ وهؤلاء يمسكون 
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4 
بأيديهم سيوفاً ( تصنع من الورق المقوى) . 
يبدأ ٠‏ رجال السندباد» رحلتهم من الموقع )١(‏ حيث يكون الأشرار 
فى المنطقة ( س ) يراقبون تحركات ١‏ السندباد » . 
ولكن ١‏ الأشرار ) لايبدءون تحركهم من المنطقة « س » إلا بعد 
تحرك ( السندباد ورجاله ) بنصف ساعة . 
إن أرض الكنوز تمثلها المنطقة ( ص )» والكئر سيخبأ عند النقطة 
(د) ء (وهذا الكئر سيضعه قائد الفرقة ومساعدوه قبل اللعبة) 
وسيعطى القائد رسالة توجه الطايعتين اللتين تمثلان ( رجال السندياد » 
إلى موضع الكتز. 
أما الأشرار فلايعرفون مكان الكتر » هم يعرفون فقط أنه فى أرض 
الكنوز » وهم لن يخرجوا وراء « رجال السندباد » مباشرة بحيث 
يستطيعون رؤ ينهم » ولكنهم سيخرجون بعد تحرك رجال السندياد 
بحوالى نصف ساعة كما قلنا » ولذلك فليس أمامهم إلا أن يقتفوا 
آثاره . 
عندما يعبر ( رجال السندباد ) على الكئز » سيقيمون حفلة سمر 
ابتهاجاً بعثورهم على الكثز فيرقصون و يغنون» ويبللون فرحا وطرباً » 
ويستمرون فى هوه حوالى نصف ساعة . 
لقد بدأ « السندباد » يحذر رجاله من أن يكون الأشرار قد عرفوا 


مكانهم » ويخشى أن يباجموهم » وهو لذلك قد اجتمع بهم ليضع 
ألاب الخلاء 
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معهم خطة تضمن نقل الكنر إلى مقره الأمين فى (1) . 
9- إنه يفكر فى إحضار صندوقين آخرين يشبهان الصندوق الحقيق 
الذى به الكنز » ولكن ليس عليبما شارة الكشافة » ولا بداخلهما 
العلم . ( يعد هذان الصندوقان من قبل» ولا يعرف بهما طليعتا 
الأشرار ) » ويفكر فى أن يرسل كل صندوق منهما مع بعض 
رجاله فى طريق ؛ لتضليل الأشرار حتى يصرفهم عن الكنز الحقيق 
الذى يكون قد أعد لنقله عن طريق ثالث بعد إرسال الصندوقين 
الأولين . 
٠‏ إن الأشرار سيبذلون كل جهوده, للاستيلاء على الكنز بأية وسيلة » 
ولا يمكنون رجال السندباد من العودة بهذا الكنز إلى (1) . 
-١‏ يمكن قتل أى رجل من رجال السندباد بتزع المنديل من على 
رأسه والاستيلاء عليه . 
كما يمكن قتل أى رجل من الأشرار بسحب السيف من يده 
وتحطيمه . 
وأى فرد يقتل من الفريقين يخرج من اللعبة . 
١‏ - تذكر أن ( رجال السندباد » كانوا رجالا شرفاء . 
وحتى ١‏ الأشرار ؛ كان فيهم شهامة » لأنهم كانوا يبدفون أولا” 
وأخيراً إلى الحصول على الكنز ولم يكن هدفهم إيذاء أحد ‏ 
ولذلك كانت المعركة بينم معركة شريفة . 


كك 


١‏ لقاء الأعداء 


أدوات اللعبة : 


لوحات كبيرة تعلق على الصدر » ويكتب على كل لوحة عدد مكون 
من ثلاثة أرقام 5 


نظام اللعية : 

بحسن أن تم هذه اللعبة بين قريتين المسافة بيئهما حوالى خمسة 
كياوميرات . 

ويقسم اللاعبون إلى فريقين » ويستعد كل لاعب من كل فريق 
بلوحة ليعلقها على صدره يكتب عليها عدد مكون من ثلاثة أرقام» ويميزه 
هذا العدد عن غيره من اللاعبين الآخرين . 

عند بدء اللعبة يوجه القائد كل فريق إلى إحدى القريتين» ولا تكون 
اللوحات معلقة على صدورهم فى الذهاب . 

وعند وقت محدد يكون القائد مطمئنًا إلى أن الفربقين قد وصلا إلى 
القريتين واستراحا فيها قليلاء يبدأ كل فريق فى الاتجاه من القرية الأولى 
إلى القرية الثائية فى طريق واحد ( باتجاهين متضادين بالطبع ء بحيث 


1 
يفترض أن يلتقيا فى هذه الطريق »و بحسن بهذه المناسبة ألاتكون الطريق 
مستوية؛ بل بحسن أن تكون طريقاً كثيرة الالتواء » كثيرة الأشجار 
واخابى الطبيعية) . ْ 
وعند بدء السير يضع كل لاعب اللوحة التى عليها العدد الذى يرمز 
إليه على صدره» وبعد أن يتقدم بكل فريق السير و يشعرون بأنهم كادوا 
يلتقون بالفريق الثانى » يحاول كل لاعب أن يتفئن فى التخنى حتى لا يقع 
بصر الأعداء عليه » فله أن يتسلق شجرة » أو يخْتبى“ وراء ساقية » أو 

يختى' فى حقل اذرة . 

وهكذا .. يحاول لاعبوكل فر يق أن يختفوا عن أعين الفريق الآخر» 
وفى نفس الوقتيعملون من ناحيتهم على اكتشاف مواقع أعدائهم ورؤية 
أكبر عدد من « الأعداد » التى على صدورهم . وكل من يقع بصره على 
( عدد » من أعداد العدو يسجله فى ورقة لديه . 

بعد الهاء المدة البى يحددها القائد للعبة يعود الفريقان 2 
ويعد القائد الأعداد الى سجلت من كل فريق ٠‏ 

والفريق الفائر هو الذى استطاع أن يسجل أعداداً أكثر من الفريق 
الآخر . 


- جيش العدو 


أدوات اللعبة : 


أعلام سهافور أو مورس . 
- صفارات الكشافين . 


نظام اللعبة : 

تخرج طليعة من انم » وتتجه إلى أى مكان تختاره » حاولة 
ألا تترك وراءها أىأثر» وهى تجد فى السير لأن هناك عدرًا سيلاحقها » 
حى تصل إلى مكان تختاره ؛ وتقم فيه بعيداً عن الأعين . بعد حوالى 
ربع ساعة من خروج الطليعة الأويل» تخرج الطليعة الثانية » وهى طلائع 
جيش العدو . 

وتحاول أن تكشن خط سير الطليعة الأول» فهى لذلك تقسم نقسسها 
إلى أزواج » يأخذ كل زوج طريقه فى اتجاه معين » ومع كل زوج 
من الكشافين أعلام سهافور وأعلام مورس » وصفارات الكشافة . 

وبعد ربع ساعة أخرى من خخروج الطليعة الثانية » تخرج الطليعة 
الثالثة وهى تمثل جيش العدو» الذى يريد أن يعرف مكان العدو ( مكان 
الطليعة الأول) . 


1 
ويكون مع أفراد هذه الطليعة أيضاً أعلام السوافور والمورس » 
وصفارات الكشافة . ١‏ 
والمفر وض أن أفراد الطليعة الثانية التى تمثل طلائع جيش العدو » 
إذا اهتدوا إلى خط سير الطليعة الأولى يحاولون الاتصال بالطليعة الثالثة» 
( جيش العدو) أو بإخوانهم من أفراد الطليعة الثانية » ويكون هذا 
الاتصال عن طريق أعلام السوافور أو المورس » أو إشارات المورس 
بالصفارة » وبالطيع يكون قد تم قبل خروجهم من ايم الاتفاق على 
يقة هذا الاتصال ووسائله . 
قد يحدث أن الطليعة الأولى تكتشف أن الأعداء قد عرفوا مكانها » 
ولذلك فلها أن تغير هذا المكان » وفى نفس الوقت يراعى أفراد الطليعتين 
الأخر بي نأن ينظموا وسائل الاتصال بيهم بعيداً عن أفراد الطليعة الأول . 
و إذا تمكن أفراد الطليعتين الثانية والثالثة بعد المدة امحددة من الوصول 
إلى مكان الطليعة الأولى أسروها » واعتبرت الطليعتان الثانية والثالثة 
فائزتين . ١‏ 
وإذا لم يتمكن أفراد الطليعتين الثانية والثالثة من الوصول بعد المدة 
المحددة إلى مكان الطليعة الأولى » اعتيرت الطليعة الأولى هى الفائزة . 


وبمكن إعادة اللعبة بتغيير الأدوار . 


المتسالون 
نظام اللعبة : 
رج أفراد إحدى الطلائع من احم وتعطى لم تعلمات بأ 0 
سيذهبين فى مهمة خطيرة ويعودون » 8 عودتهم بيجب أن 8 ف 
عهى الحذر ؛ لأن الأعداء سيحاصرون المعسكر » ويحاولون منعهم من 
07 إليه . 
بعد خخر وج هذه الطليعة بحوالى ساعة تكون قد درست فيها جميع 
مسالك الطرق الموجودة حول ادم والمؤدية إليه » تخرج الثلاث طلائع 
الباقية . كل طليعة يقودها عريفها . وجميع الطلائع تحت إمرة العريف 
الأول . 
وتنععم هذه الطلائع نفسها حبى تحيط جم جوانب ام 8 
لا تسمح لأى متسلل بالدخول 78 » وأككن يراعى أن يكون هذا السياج 
فى محيط دائرة يبعد عن خم 0 عن ٠٠١‏ مير تقريباً ( بفرض 
أن انم يقع فى مركز هذه ا ةَ 
فإذا حاول أى فرد من الطليعة 1 التسلل » حاول الأعداء القبض 
عليه؛ وربط رجليه بمنديل بالعقدة الأفقية؛ وإبقاءه أسيراً » وإذا تمكن 
هذا الفرد من التسلل » فإنه يذهب إلى لمخم فى انتظار زملائه . 
تنتهى اللعبة بعد مضتى الوقت المحدد » فإذا نجحت الطلائع الثلاث 


0 
فى القبض على أفراد الطليعة المتسللة » اعتبرت فائزة » وإذا نجح أكثر 
من نصف أفراد الطلبعة الأول فى التسلل اعتبرت هى الفائزة . 

ويمكن إعادة اللعبة بتغيير الأدوار . 


4 فرقة الفدائيين 


عدد اللاعبين : ثلاث فرق . 
زمن اللعبة : ساعتان . 
أدوات اللعبة : 
شرائط حمراء تثبت على الذراع الى لفرقة الفدائيين وشرائط صغراء 
تثبت على الذراع الى لفرقة الأعداء . 
( انظر الخريطة رقم 8) . 
نظام اللعبة : 
١‏ فرقة من الفدائيين موجودة عند النقطة (|) تريد أن تتقدم بمعداتها 


حتى تصل إلى النقطة (س ) حتى تكون قريبة من مواقع العدو 
حيث تستطيع أن تدمر منشآته بسهولة » ويتميز أفراد هذه الفرقة 


( الخريعة رقم ) 


بما يضعونه من شرائط حمراء حول أذرعهم . 

؟ - الفرقتان الآخريان تمثلان جيش العدو » وقد وزع أفراده على 
ثلاثة مواقع عند النقط » ه » وء زء ويميز أفرادها بوضع 
أشرطة صغراء حول أذرعهم . 

ل القيادة العامة اليش العدو موجودة عند النقطة ( س ) حيث يوجد 
قائد الحيش ومعه بعض المساعدين » وطليعة من الاحتياطى وتكون 
هذه القيادة على اتصال داثم بمواقع الحيش فى ه» و » ز بمختلف 


لفو 
وسائل الاتصال ( السوافور المورس ) ومن هذه الوسائل بعض 
أفراد انخابرات الذين يكونون على اتصال داثم بهذه المواقع » لإرسال 
نجدات من جنود الاحتياطى للمواقع المحتاجة . 

4 يوجد عند النقطة ( ح)مركز الحلال الأحمر (به اثنان من الكشافين ) 
فن يؤسر من فرقة الفدائيين» أو فرق العدوء يؤقى به إلى هذا المركز 
حيث يم تبادل الأسرى على أساس كل واحد فدافى باثنين من العدو . 

ه- يوجد لدى الفدائيين عشرة أكياس صغيرة تمثل معداتهم » ومطلوب 
منهم نقلها من ١‏ إلى ب ولا يسمح للفدانى الواحد حمل أكثر من 
كيس واحد فى كل مرة . 


فتيجة المعركة : 

. يؤسر أى لاعب يتزع الشريط الملفوف حول ذراعه‎ ١ 

؟ - بعد أن يؤسر لاعب يساق مقبوضاً عليه إلى النقطة ( <) . 

عند النقطة ( ح ) يم تبادل الأسرى كا قلنا » فكلما تواجد فرد 
من الفدائيين » واثنان من الأعداء قامالكشافان المكلفان بالإشراف 
على الهلال الأحمر بإعطاء الأول شريطاً أحمر ء والاثنين الآخرين 
شر يطين أصفر ين » وسمحا لمر بالعودة لمواصلة القتال . 

5 - يفوز فريق الفدائيين إذا تمكن من نقل ستة أكياس من العشرة 
إلى النقطة ( ب ) قبل الوقت المحدد لانتهاء المعركة . 


لا 


6 حامل الرسالة ! 


نظام اللعبة : 

غ- تخبأ رسالة فى مكان يبعد عن الم بنحو كياومترين وتعمل 
علامات من علامات الكشافة السرية تهدى إلى مكانها . 

؟- يمخرج كشاف معروف بالقوة المسمية والذكاء وسعة ال حيلة ليأق 
بالرسالة مهتدياً بالعلامات السرية الى تدل عليهاء على أن يلبس 
منديلا» له علامة مميزة معروفة لياق الكشافين » ويطلق عليه 
« الرسول » أو « حامل الرسالة » . 

م« تار القائد عدداً من الكشافين ؛ويأمرهم بالخروج والانتشار 
حول انْخم مكوذين دائرة نصف قطرها حوالى "٠١‏ مر بعد خروج 
حامل الرسالة بنحوريع ساعة . 

4 - فإِذا ماعثر الرسول على الرسالة الخبأةء يعود بها ويحاول أن يدخل اهم 
ليسلمها لقائده » مستخدماً شبى الوسائل والطرق . 

ه ‏ إذا استطاع أحد الكشافين اعتراض سبيل حامل الرسالة والقبض 
عليه » يأنخذ منه المنديل والرسالة » ويعد حينئذ فائزاً » وحامل 
الرسالة فاشلا . 

5 تعاد اللعبة باختيار رسول آخر . 


56> احذر عدوّك 


أدوات اللعبة : 

- لوحات صغيرة تعلق على الصدر»ء ويكتب على كل لوحة عدد 
من ثلاثة أرقام 5 

شرائظ من لونين ودبابيس . 
نظام اللعبة : 

يقسم اللاعبون إلى فريقين » ويضع لاعبو كل فريق شرائط من 
أى لون يختارونه يثبتونها بدبابيس حول أذرعهم . 

كا يعاق كل لاعب لوحة صغيرة على صدره مكتوباً عليها عدد 
مكون من ثلاثة أرقام ( مع ملاحظة أن يختلف كل عدد عن الآخر) . 

بحسن أن تم اللعبة فى أرض مضرسة كثيرة الأشجار . 

ويتخذ الفريق الثانىمكاناً له حصيئاً محدداً فى هذه الأرض » ويعتبر 


الفريق المدافع . 
أما الفريق الأول » فينتشر لاعبوه خارج هذا المكان ويعتبر الفزيق 
المهاجم . 


عند بدء اللعبة» يتقدم اللاعبون نحو المكان الحصين عنتهى الخذرء» 


1 
ويحاول كل فرد منهم ألا يقرأ أحد العدد” المكتوب على لوحته . 
وعلى المدافعي ن أن يراقبوا حركاتالعدو بانتباه محاولين قراءة الأعداد» 
وأسر أكبر عدد ممكن من المهاجمين . 
فكل فرد من الفريقين يقرأ عدده أولا” يم أسره . 
وبعد انتهاء المدة المحددة يحصى عدد الأسرى من كل فريق »والفريق 
الذى يؤسر من أفراده عدد أقل يكون هو الفائر . 


7 الطريق المأدون 


أدوات اللعبة : 

دراجات 
نظام اللعبة : 

يقسم اللاعبون إلى فر يقين » و يتخذ الفريق الأول مكانه داخل أرض 
محدودة » ويخطر أفراد هذا الفريق بأن هناك بعض الأعداء سيجتاحون 
هذه الأرض » فعليهم أن يعملوا لهم كينا يوقعونهم فيه » ويلاحظون عند 
عمل الكمين أن يحذروا أن يكتشف جواسيس العدو ما يفعلون . 

أما الفريقالثانى فيقسم نفسه إلى قسمينمتساويين : قسم «الحواسيس» 
الذين ينطلقون متخفين إلى مكان الفريق الأول » #اولين أن يستكشفوا 


لل 
مواقع أعدائهم » ويرون أين سينصبون الكمين. وعلى هؤلاء النواسيس 
أن يحذروا من الوقوع فى أيدى أعدائهم » لآنه إذا لمسهم أى فرد من 
الفريق الأول وقعوا أسرى . 

أما القسم الثانى من هذا الفريق» فيركبون الدراجات و يحاولون اختراق 
أرض العدو دون أن يقعوا فى الكمين ويأسرهم الأعداء » ويكون دليلهم 
فى ذلك قسم « الحواسيس » المفروض عليه إرشادهم إلى الطريق اللأمون . 

إذا استطاع الفريق الثانى أن يجتاز أرض الفريق الأول دون أن يقع 
فى الكمين يعد فائزاً » وإلا يكون الفريق الأول هو الفائر . 

وتعاد اللعبة بأن يكون الفريق الأول هو الثانى » والثانى هو الأول . 


الخائن 
أدوات اللعبة : 
كور خفيفة , 
نظام اللعبة : 
تختارطهذه اللعبة أرض وعرة المساللك كغابة أو أرض كثيرة الأشجار» 
ويقسم اللاعبون إلى فريقين : فريق الحمر » وفريق الصفر + ويأخذ 


ليل 
كل منهما فاحية من الغابة » يحددها كل منهما بوضع علم خاص به فى 
مكان خى عن العين . 

ويتصادف أن يتخلف عن فريق الحمر أحد جنوده اللدائنين ليضع 
رسالة حر بية بأعلى شجرة معينة» ترشد فريق الصفر إلى مخبأ العلم المخاص 
بفريقه » وينسحب إل معسكره تاركاً بعض الاثار الى تدل على عمله 
كوقع أقدامه أو بعض أغصان مكسورة . 

تكتشف الحرانة واكم الحندى الأحمر » ويقرر إعدامه رميا 
بالرصاص . 

ويصفر القائد » فينطاق الفريقان المسلحان بالقنابل «الكور» 
للبحث عن الرسالة » وما إن يلتقيا حتى تدور المعركة بيمما بالكور وكل 
من تصيبه إحدى الكور يرج من اللعبة . 

ومن جد الرسالة أويكون عدد قتلاه أقل من الآخخر يكون دو الفائز. 


1١ 


9 الكّين 


نظام الاعبة : 

يقسم اللاعبون إلى فر يقين متساويين » ويختار طريق غير مط وق » 
يرسل إليه أحد الفريقين حرث يكلف بإعداد كين للفريق الثانى » وعلى 
الفريق الذىسيقوم بإعداد الكمين أن يفكر فى كافة الوسائل الى يستطيع 
بها أن يوقع خصومه فى الشرك ( دون أن يصيب أحدا بأى أذى) . 

فئلا» يختار الفر يق الذى سيعد الكمين مكاناً محصوراً » و:وزع 
أفراده حول هذا المكان فى عا" يصعب رؤ ينهم فها » إذا تقدم أفراد 
الفريق الآخر » انقضوا علبم من كل جهة » وحاصروهم . 

أو يمكن أن يتفقوا على أن يكون الكمين فىحدود دائرة يحدد يطها 
بزلط أو طوب أو ورق شجر بحي ثتخنى رؤيته على العابر العادى » فإذا 
دقق النظر إليه أمكن اكتشافه بسهولة . 

وعلى هذا تسير اللعبة بأن يخْرجالفريق الأول لوضع الكمين » وبعد 

| نصف ساعة من خروجه ينطلق أفراد الفريق الثانى » محاذرين أن يقعوا 

فى الشرك » فإذا وقعوا فيه فاز الفريق الأول » وإن استطاعوا اكتشاف 
الكمين فازوا هم . 

وتعاد اللعبة بأن يخرج الفريق الثانى لوضع الكمين . 
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٠‏ إيصال الرسالة 


أدوات اللعبة : 


شريط أحمر اللون طوله 88 سم تقريباً . 


نظام اللعبة : 

يختار أحد الكشافين لهثل دور « حامل الرسالة » الذى يكلف بنقل 
رسالة إلى مكان محاصر يبعد حوالى كياومثر بن عن احم » ويميز هذا 
اللاعب بتعليق شريط أحمر اللون على كتفه طوله ٠١‏ سم تقريباً . 

يحاول ١‏ حامل الرسالة » أن يتقدم » وهومتخف لإيصال الرسالة إلى 
المكان الختار » حيث يسلمها لكشاف آخر » ولحامل الرسالة أن يغير من 
زيّه ويتخذ كافة الوسائل الى تمكنه من التخىحى يوصل الرسالة سليمة . 

بعد أن يتقدم « حامل الرسالة » بحوالى حمس عشرة دقيقة يسمح لباق 
اللاعبين بمحاولة العثور عليه » وأخذ الرسالة منه قبل إيصاها . 

وأخذ الرسالة يكون بالاستيلاء على الشريط الملون الذى على كتفه . 


11 


كك الالصوص 


نظام اللعبة : 

تمثل طليعة من الطلائع دور اللصوص » وتمثل ثلاث طلائع دور 
الشرطة . 

ويحختار االصوص قائداً لم » كنا يختار فريق الشرطة قائداً » ويتول 
كل قائد إدارة المعركة وتنظم العمل وإعطاء تعلمات لفريقه . 

ويختا رالشرطة قطعة محددة من الأرض تمثل « سجناً» يقوم على حراسته 
بعض أفراد الشرطة . 

عند إشارة البدء » ينتشر اللصوص فى المساحة الفسي<ة الخصصة 
للعبة » ويحاول كل لص أن يختنى فى أى مكان كأن يتسلق 
شجرة أو يقف وراء صثرة » أو ينزل فى حفرة . . وهكذا . 

وبعد حوالى ٠١‏ دقيقة تعطى الأوامر للشرطة للبحث عن اللصوص 
والعودة بهم إلى السجن » مع مراعاة ما يأق : 

- يقسم أفراد الشرطة أنفسهم مجموعات » كل مجموعة 
تتكون من ثلاثة أو أربعة . 


حى إذا قبضوا على لص أمكنهم أن يوثقوه بالحبال و يحملوه إلى 


و١‏ 
السجن » ولص أن يقاوم ويحاول اهرب . 

- إذا أحضر اللص إلى السجن فن حقه أن يغافل الخراس ويبرب 
مم . 

لأفراد الشرطة أن يستخدموا «صْفاراهم » لإعطاء إشارات لزملا هم 
عند طلب المساعدة فى القبض على أحد اللصوص . 


وتنتهى الاعبة بالقبض على جميع اللصوص وسجلهم . 


1" البضائع المهرية 

أدوات اللعبة : 

علم طليعة معلق فى عصا . 
نظام اللعية : 

يقسم اللاعبون إلى فريقين . فريق المهر بين الذى يحاول, مور يب بضائع 
من مكان إلى آخرء وفريق الشرطة الذى يحاول أن يتبع المهربين » 
والاستيلاء على البضائع المهربة . 

تحددقطعة من الأرض » ويفضل أن تكون متسعة وكثيرة التضار يس » 
وبها أشجار ومزروعات تصلح مخابى طبيعية » ويسمح حارس بحراسة 
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هذه الأرض ( ويختار من فريق الشرطة) . 

عند بدء اللعبة يختار الحارس موقعه فى أى مكان من هذه الأرض . 

تم عمل المهربينعلى مرحلتين : المرحلة الأولى تبدأ بنقل بضائع من 
أى جزء من هذه الأرض إل أى جزء آخر » ويراعى بالطبع أن يم ذلك 
فى غفلة من الحارس » وعلى هذا الفريق أن يتعمد إسقاط بعض حبات 
من الذرة أو الفول فى طريقه كأثر من آثاره » وعليه عندما يصل إلى 
المكان الذىسيختاره لهريب البضاعة إليه أن يغرس عصا العلم فى الأرض 
رمزاً لهذه البضاعة المهربة . 

هذه المرحلة تم فى نصفساعة » ويحاول الحارس أن يكتشف آثار 
المهربين » فإذا وجدهم نادى علىرفاقه ليحاولوا أن يستولوا على البضاعة أى 
العلم الذى معهم (ويراعى أذيكون العلم مرفوعاً على العصا فى أثناء سيرهم). 

فإن استطاع فريق الشرطة الحصول على العلم عند 5 فائزين » وتبداً 
المرحلة الثانية من اللعبة بعد نصيف ساعة . فإذا لم كن الخارس من ر ؤؤية 
المهر بين كان على فريق الشرطة أن يببوا لمطاردة المهربين » وحاولة 
الاستيلاء عل لى العلم الذى معهم » قبل أن يتمكنهزلاء من نقله من احزء 
الآخر الذى أشرنا إليه » إلى جزء ثالث يختارونه من الأرض 

ويفوز فريق الشرطة » إذا استولى على البضاعة . 

ويفوز الموربون » إذا تمكنوا من مريب البضاعة . 


وتعاد اللعبة بأن يكون الشرطة هم المهربين » وبالعكس . 


1١1/ 


أدوات اللعبة : 


ادم 

نظام اللعبة : 

يختار لهذه اللعبة مكان محدد كثير الأشجار ويطلق عليه ( منطقة 
الحصار» ويحيط ببذا المكان أرض فسيحة » ويقسم اللاعبون إلى فريقين 
متساويين : فريق المدافعين وفريق المهاجمين . ويحمل بعض أفراد كل 
فريق أعلاما تخالف ألوانها أعلام الفريق الآخر. 

عند إشارة؛البدء » يبتعد فريق المهاجمين إلى مكان معين» ويغادر 
فريق المدافعين « منطقة الحصار» للاستطلاع ومحاولة استكشاف حركات 
العدو . 

ثم يضع فريق المهاجمين خطة للتسلل إلى « منطقة الحصار » 
ويتربص بهم فريق المدافعين . فن وصل سالماً من المهاجمين كسبت 
فرقة المهاجمين نقطة عن كل فرد يصل ! 

وإلا سجن » وكسب فريق المدافعين نقطة . 

وهنا يحاول حملة الأعلام أن يصلوا إلى « منطقة الحصار » لإنقاذ 
رفاقهم ؛ فكل فرد يتمكن مهم منالدخول إليها يعلن أنه أنقذ أسيراً . 


يلل 7 

ويحق لفريق المهاجمين أن يحتموا بالأشجار. فن لم تسعده الظروف 
بالوصول إلى المنطقة » وتمكن من الإمساك بشجرة قبل أن يمسه عدو » 
صاح : هذه قلععى ! 

فيجاو عنها المدافعون » ويترقبون مغادرته لها . 


5" الرسالة الشفوية 


أدوات اللعبة : 
عدد ؟ ورقة بيضاء . 


عدد ؟ قلم رصاص . 


نظام اللعبة : 

يختار لهذه اللعبة طريق يبلغ طوله حوالى كيلو متر ين ؛ ويقسم اللاعبون 

00 

إلى فريقين ؛ وينتشر أفراد كل فريق من أول الطريق إلى آخره بحيث 
يكون بين كل فرد والأخر مسافة لا تقل عن 0ه متراً . 

تبدأ اللعبة بأن ينادى القائد على رئيسى الفر يقين » ويتاو عايهما رسالة 
شفوية مرتين مثل : 

تصادم أمس ف الهند قطاران يسيران بالكهر باء » وقد أدى اللنادث 
إلى مصرع ٠٠١‏ شخص » وإصابة 50١‏ آخرين من بينهم ٠١٠١‏ شخصاً 
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إصابهم خطيرة » وقد كان كل قطار يقل حوالى ١6٠١‏ راكب ؛ وكان 
أحد القطارين متجهاً إلى بومباى . 

وهذا رابع حادث للقطارات فى المند منذ أولالشهر الماضى » فقد 
وقعت ثلاثة حوادث بلغ عدد ضحاياها 174 قتيلا” و 80 جرياً » . 

بعدأن يتلو القائد الرسالة مرتين على رئيسى الفر يقين ‏ يجرى كل رئيس 
ليبلغها إلى أول فرد من فريقه » وهذا بدوره يبلغها للذى يليه مع ملاحظة 
ألا يسمعها أحد غيره » ثم يحرى هذا الآخير ليبلغها للذى يليه . . . 
وهكذا » حتى تصل الرسالة إلى آخر كشاف ف الفريق الذى يطلب منه أن 
يكتب الرسالة » ويجرى ليسلمها للقائد . 

والفريق الفائر هو الذى يبلغ الرسالة أولا” » وتكون صعيحة . 


هم _الدقة فى التبليغ 


نظام الاعبة : 

تسير هذه اللعبة على نمط اللعبة السابقة » مع اخختيار رسالة أخرى 
مثل : 

« بلغ زميلك أن النار شبت فى المنزل م ١‏ المواجه لمخطة السكة 
الحديد » وقد أصيب ٠‏ شخصاً » منهم ١4‏ شخصاً حالتهم خطرة » 
تستدعى نقلهم إلى المستشى فى الحال » واطلب منه أن يتصل بالمطاى 


1 
ويطلب الإسعاف 0 . 

وعندما يجرى الكشاف من مكانه بعد أن استمع للرسالة ليبلغها إلى 
زميله » يلقاه فى أثناء الطريق شخص ( يكون القائد قد أرسله لهذا الغرض ) | 
ومهمة هذا الشخص أن يتحدث لهذا الكشاف قليلا » حاولا تشتيت 
تفكيره عن الرسالة الى هو ذاهب لإبلاغها . 

وهنا تبرز موهبة الكشاف وكفايته فى تركيز تفكيره ؛ لإبلاغ الرسالة 


صصبحة دون تحريف . 


كلا صيد البط 


أدوات اللعبة : 
عدد من المناديل البيضاء » وآخر مساو له من المناديل السوداء . 


نظام اللعبة : 

يقمم اللاعبون إلى فريقين » ويحدد لكل فريق منطقة » ويضع 
الفريق الأبيض مناديله البيض داخل المنطقة الخاصة به لمثل البط 
الأبيض » كا يضع الفريق الأسود مناديله السود داخل المنطقة اللخاصة به 
لقثل البط الأسود . 


11 
عند بدء اللعبة يسمحلأحد الفريقين بالتقدم نجو الآخر » ولنفرض 
أن الفريق « الأبيض » تقدم نحو « الأسود » وغرض الفريق الأبيض أن 
يصطاد أفراده ما يستطيعون من البط الأسود . وكل فرد من البيض له أن 
يصطاد بطة ويعود بها نحو بيته . ولا يسمح لأحد من الفريق الأسود 
بمطاردته إلا بعد أن يجتاز منطقة « السود » » فإذا اجتاز أحد أفراد 
« البيض » منطقة « السود ) ومعه البطة » ينطلق هارباً بأقصى سرعة 
ويلاحقه أحد الفريق الأسود . فإذا توصل هذا الأخير إلى لمسه قبل أن 
يبلغ « الأبيض » بيته » فإن « الأبيض » يصبح أسيراً » ويعود مع مطارده 
إلى بيت « السود » » وإذا استطاع « الأبيض » أن يعود إلى بيته بالبطة 
قبل أن يلمسه « الأسود » يؤتحذ « الأسود » أسيراً فى بيت البيض . 
وتتابع اللعبة حى لا ينجو من الأسر سوى ثلاثة فقط . 


وتعاد اللعبة بالسماح فى كل مرة لأحد الفريقين بالتقدم نحو الآخر . 


الباب' السابع 


ألعاب اقتفاء الآثر 


0 أين الطريق ؟ 

أدوات اللعبة : 

مئات من القطع الصغيرة من الورق الملون من أربعة ألوان . 
نظام اللعبة : 

تخرج طليعة من اغيم ومعها مثات من القطع الصغيرة من الورق من 
أربعة ألوان . 

وتعمل الطليعة على أن تثرك وراءها آثار سيرها بمجموعات من الورق 
الملون كل مجموعة تشمل أربعةألوان(أصفر وأحمر وأزرق وأخضرمثلا) وبين 
كل مجموعة والى تليها حوالى ١6‏ مثراً . وتستمر الطليعة فى وم هله 
الآثار » حبى تصل إل مفترق طرق » فتنقدم الطليعة إلى ثلاثة أقسام : 
قسم يتجه إلى أحد الطرق ويواصل سيره مستمرًا فى وضع جموعات 
الألوان » حريصاً على أن يكون بكل مجموعة الألوان الأربعة » حتّى 


١ 


وف 
يصل إلى مكان معين بضع فيه رسالة ترشد إلى مكان الكتر . 


وقسم يتخل طريقاً آخر » ويعمل على أن يضع المجموعات » ويكون 
لكل جموعة أربع أوراق » ولكن يتعمد إنقاصها لوناً (اللون الأحمر مفلا ). 
فيضع ورقة من اللون الأصفر وأخرى من اللون الأزرق » وورقتين من 
اللون الأخضر . . ويستمر فى سيره ليضع مجموعة أخرى ( ويتعمد دانماً 
ألا بكون فيها اللون الأحمر ) فيضع ورقتين من اللون الأصفر » وورقة 
من اللون الأزرق وورقة من اللون الأخضر .. وهكذا يستمر فى سيره حى 
مكان محدديكون قد عينه القائد . 

ويفعل القسم الثالث مثل ما فعل القسم الثانى » فيتخذ طريقاً ثالثاً » 
ويعمل على أن يضع جموعات الورق © ويكون بكل مجموعة أربع 
أوراق » ويتعمد إنقاصها لون ( ويختار هذا القسم إنقاص اللون الأصفر 
مثلا) فيضع ورقة من اللون الأحمر وأخرى من اللون الأزرق وورقتين 
من اللون الأخضر » ويستمر فى سيره ليضع مجموعات أخرى كنا شرحنا 
بالنسبة للقسم الثانى . . حتى يصل إلى المكان المحدد . 

بعد خر وج هذه الطليعة بحوالى نصف ساعة » تخرج الطلائع الثلاث 
الباقية وتتبع آثار الطليعة الى سبقنه! » ولا شلك أن الطليعة الى تمتاز 
بقوة الملاحظة » هى الى ستواصل السير فى الطريق الصحيح والطليعة 
الفائزة هى التى تصل إلى مكان الكنز أولا” وتعود به . 
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8" عكيس الاتجاه 


أدوات اللعبة : 
- معدات رسم خريطة , 
بوصلة ‏ 
كت ء. 
خامات البيئة لعمل علامات سرية . 


نظام اللعية : 

تكلت إحدى الطلائع بالخروج من انخم » وإخفاء كنز على بعد 
حوالى ثلاثة كياومترات منه , 

ويلاحظ ألا تثرك أى أثر يدل على خط سيرها فى أثناء ذهابها لإخفاء 
الكثر . 

وبعد إخفاء الكنر فى المكان الذى تختاره » تقفل راجعة » وى أثناء 
عودتها » تقوم برسم خريطة خط سيرها مستخدمة البوصلة » ومعتمدة 
على الأسس الفنية الى درستها فى رسم اللخرائط » وتقدر المسافة التى تكون 
مجالاة لربمها بحوالى كياومترين . وفى نباية هذين الكياومترين تختار بأ 
آخر تضع فيه الخريطة التى تدل على مكان الكنز » ومع الخريطة خطاب 


ين 
أو أكثر من الخطابات السرية به التنظيات اللازم اتباعها . 

ثم تبدأ الطليعة فى العودة إلى امم » وى أثناء عودتها » ومن المنطقة 
التى أخفت فيها الخريطة واللتطابات السرية » تبدأ عمل علامات سرية 
مستخدمة فى ذلك خامات البيئة والوسائل المختلفة فى عمل هذه العلامات 
حتى تصل إلى غم . 

وهنا يكلف القائد باق الطلائع بالحروج البححشعن الكنز » و بطبيعة 
الخال سيككون اتجاهها للبحث عكس العلامات السرية الموضوعة . وكذلك 
بالنسبة للخريطة المرسومة . 

إذا نجحت الطلائع فى العثور على الكنر تكون هى الفائزة » وإذا 
فشلت ف العثور عليه وإحضاره تعتبر الطليعة الأولى هى الفائزة » ويمكن 
أن تعاد اللعبة بتغيير الأدوار . 


٠‏ 8" ابحثوا عن ثارهم 


أدوات اللعبة : 
مجموعة من حبات الفول . 
هو ه« «١‏ الثرة. 
و 20 أغصان الشجر الرفيعة . 


اهنا 


نظام اللعبة : 

تخرج طليعة وينتشر أفرادها فى أرض فسيحة تاركين وراءهم 
جموعات من حبات الفول والذرة وأغصان الشجر . 

وبعد حوالى نصف ساعة » يخرج أفراد الطليعة الثانية . محاولين أن 
يقتفوا أثر أفراد الطليعة الأول » ويعماون على أن يجمعوا ما تركه أفراد 
الطليعة الأولى من الفول والذرة وأغصان الشجر . 

وتفوز الطليعة الثانية إذا استطاعت أن تجمع ما تركته الطليعة الأولى 
من آثار » وإلا اعتبرت الطليعة الأول هى الفائزة . 

وتعاد اللعبة بأن يسمح فى هذه المرة لأفراد الطليعة الثانية برك بعض 
حبات الفول والذرة وأغصان الشجر ؛ ليتتبعها أفراد الطليعة الأولى . 


٠‏ -آثار اليمال 


أدوات اللعبة : 
عدد ؟ كيس من الرمل 
نظام الاعبة : 
تخرج الطليعة من ام ومعها كيسان من الرمل » ويكون 


1 
عر يف هذه الطليعة لابساً حذاء تميزاً » بمعنى أن يكون نعله من ( الكوتش ) 
الذى يرك أثراً بارزاً . 

وتبدأ الطليعة سيرها من مكان دد» و يسبقها أحد أفرادها الكشافين » 
ويحمل معه كيساً من الرمل » وكلما سار حوالى ٠١‏ أو 6؟ مثراً » 
فرش جانباً من الأرض على يمين الطريق ببعضالرمل ؛ ليسير عليه عريف 
الطليعة بحذائه المميز ؛ ليترك أثر سيره على هذا الحزء من الرمل » ويعمل 
الترتيب على أن يكرر ذلك حمس مرات . . . ( أى تكون آثار حذاء 
العريف هى الواضحة فقط على الرمل ) . وبعد هذه المرات الخمس » 
يسير على الرمل الذى يتم فرشه على الأرض اثنان : العريف ذو الحذاء 
المميز » وآخر حذاؤه عادى بحيث يظهر على الرمل أثران » أحدهما أثر 
حذاء العريف ء والآخر أثْر الحذاء العادى . 

ويكرر ذلك حوالى سبع مرات أخرى . 

وعند مفترق إحدى الطرق يكون هناك اثنان من الكشافين حمل 
كل منهما كيساً من الرمل ( بدل واحد فقط ) ويتتجه أحدهما فى طريق 
ويتبعه عريف الطليعة بحذائه المميز » ويتجه الثانى فى طريق آخر » 
ويتبعه الشخص الآخر ذو الحذاء العادى » الذى سبق وترك أد حذائه 
مع العريف على بعض أجزاء . 

وتنهى آثار حذاء العريف برسالة ترشد إلى مكان الكنر » أما آثار 
الحذاء العادى » فهى آثار مضللة تصل إلى طريق وعر ؛ لا يؤدى إلى 


ين 
شىء . بعد خروج هذه الطليعة بحوالى نصف ساعة ٠»‏ يخرج باق 
اللاعبين © ومعهم خطاب من القائد موضح به التعلمات اللازم اتباعها » 
والتى تتلخص فى أن هناك بعض المسروقات سرقها جماعة من اللصوص 
خرجوا من ام » والمطلوب تتبعهم والعودة بهذه المسروقات . 

والمفر وض طبعاً فى هذه ال حالة أن يتبع اللاعبون أثر الحذاء البارز 
لأنه بدأ بعد ام مباشرة » ولا يلقوا بالا لأثر الحذاء العادى . 


66 
يفوز اللاعبون إذا عادوا بالكنز بعد الموعد الذى يحدده لم القائد . 


١‏ المطاردة 


أدوات اللعبة : 


كور متعددة مصنوعة من الورق . 


نظام الاعبة : 

. يعين القائد كشافا يقوم بدور الهارب من العدالة‎ - ١ 

؟ - يخرج الحارب من المعسكر إلى أية منطقة مجاورة يختارها » وياقى 
على جانى الطريق فى أثناء سيره ببعض أشياء تدل عليه » حتى يجد 
بأ صالحاً يؤويه . 


114 
" س بعد مضى نصف ساعة من خروج الهارب » يرج وراءه الكشافون 
الباقون "وهم رجال المباحث أو الشرطة ‏ متتبعين ما يترك من آثار . 
؛ - فإذا وفق الكشافون الذين يقومون بدور رجال المباحث فى الاهتداء 
الممخبئه» ودنوا منه » يقذفهم بكرات من الورق يكون قد جهزها 
من قبل خروجه . وكل من تصيبه قذيفة يخر صريعاً ». أى يسقط 
على الأرض بلا حراك . 
ه ‏ يقوم المطاردون رجال المباحث - بدورهم بقذفه أيضاً بقذائف 
من الورق » ولا ير الحارب صريعاً إلا بعد إصابته بست قذائف . 
5- يفوز الهارب إذا أصاب المطاردين جميعاً ؛ ويفوز المطاردون إذا 
أصابوه بست قذائف قبل أن يصابوا جميعاً . 


7 اجتياز الحدود 
نظام اللعية : 
يعثل الحدود طريق خلوى طوله نحو نصف كياومتر تقريباً ! 
ويحسن أن يكون رمليمًا أو مرب ليسول فيه ترك آثار الأحذية . 
وإذا اختار اللاعبون مكاناً صحراويئًا فيبين خط الحدود بالحجارة ! 
بوزع الكشافون الذين يمثلون حراس الحدود على طول الطريق ؛ 


ويقف بعض الكشافين كحراس احتياطيين فى منتصف المسافة بين 
ألعاب الخلاء 


فل 
خط الحدود » ومكان يحدد بشجرة » أو أعلام كشفية يمثل أقرب مدينة 
إلى الحدود ! 
وعلى مسافة مناسبة » ولتكن 5.٠١‏ مثّر مثلا” من الحدود فى الحانب 
الآخحر» يجتمع الكشافون الذين يقومون بدور عصابة المهربين - 
يجتان أفراد العصابة خط الحدود فرادى أو >تمعين أو منتشرين على 
طول الخط ء قاصدين المديئة ماشين أو مهرواين ! 
والمفر وض أن الذى يحنى فى طيات ثيابه الأشياء المهربة واحد منْهم 
فقط » ويكون لابساً حذاء فى كعبه حديدة تشبه كعب الغزال أو حدوة 
الفرس » أو يكون نعل حذائه من الكوتش المخطط . 
وعندما يعبر المهر بون الحدود يبحث الحراس عن الأثر المعلوم » 
فإذا وجده أحدهم صاح بأعلى صوته » منذراً الحراس. الاحتياطيين بعبوراة! ' 
| المهرب الحدود » وفى الوقت نفسه يتعقب آثاره بأسرع ما يستطيع » 
ويبرول إليه الاحتياطيون » ويتضافرون على القبض عليه قبل بلوغه 
المديئة ,. 1 
فإذا استطاع المهرب مجاوزة المدينة » أصبحفى مأمن» ويعد فائراً . 
أما إذا قبض عليه قبل وصوله المدينة فيكون القابض عليه هو الفائر م 
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“ءات القاتل 


أدوات الاعبة + 


جموعة من الحبوب كالذرة أو الفوك . 


نظام اللعبة : 

يمثل أحد الكشافين قاتلا أجهز على فريسته بسكين » ثم يفر 
بسكينه تقطر دما ! 

يخرج عدد من الكشافين بعد حمس دقائق من فراره مقتفين آثار 
نقط الدم » النى تتساقط من السكين » ويكون مع الكشاف الفار حبوب 
يسقط بعضما فى أثناء فراره ممثلة نقط الدم . 

فإذا وصل القاتل إلى المكان الذى عينه له القائد دون أن يلمسه أحد 
من مطارديه عد فائراً 5 : 

على شريطة أن يصل إلى المكان المعين قبل أول واصل إليه من مطارديه 
بعشر دقائق على الأقل . 


هنا 


5 - اتبعبى ! 


أدوات اللعبة : 
حبوب من القمح والذرة والفول والآرذ . 


نظام اللعبة : 

١‏ يختار القائد كشافاً » ويز وده بمقدار من حبوب القمح والذرة والفول 
والأرز » ويطلب منه أن يمخرج من انم ماشياً أو راكباً دراجة 
ويعين له الطريق الى يسلكها . 

؟' ل يسير الكشاف فى طريقه المرسومة » ويسقط ما معه من الحبوب 
مقداراً فى أماكن مختلفة مها » وبخاصة فى مفارق الطرق لتدل 
عليه 


يخرج باق أفراد الفريق بعد حوالى صف ساعة من خر وجه مقتفين 
آثاره ! 

4 وقد يعمد الكشاف أحياناً للاستعانة بقطعة من الطباشير يرسم بها 
بعض. العلامات السرية على البوابات أو جانى الطرق أو أعمدة 
التاخراف » "كا يعمد للاستعانة ببعض خامات البيئة لعمل مثل هذه 
العلامات . 


يفل 
ولكن الكشاف نظيف » فينبغى والحالة هذه على الكشافين المقتفين 
لأثره أن يزيلوا هذه الآثار كلما مروا بها . 
ويحسن أن يعمد الكشاف المقتنى أثره إلى تخبئة خطاب يدل عليه 
فى آخر علامة من العلامات السرية الى سيضعها . . وفى هذا الخطاب 
برهم بمكان ؟. 


ه؛ ‏ كلاب الصيد 


أدوات اللعبة : 
حبوب من الأرز . 
نظام اللعبة : 
١‏ يمختار القائد عدداً من الكشافين ليقوموا بدور الأرانب البرية » ويخلو 
بهم » ويحدد لكل واحد منهم مكاناً معلوماً يذهب إليه » ويختى 
فيه . 
؟ - يقوم باق أفراد الفرقة بدور كلاب الصيد . 
عندما يعطى القائد إشارة البدء » تخرج الأرانب من اغم » 
بيما تببى « كلاب الصيد » فى الحيام بحيث لا يرون الآرانب وهم 
خارجون ! 


ايل 

- تسير الأرانب كل إلى اللخهة المعينة له » تاركين فى أثناء سيرهم آثاراً 
يمكن تتبعها كحبوب أو قطع صغيرة من الورق . 

ه- بعد عشرين دقيقة من خروج الآرانب » يخرج كلاب الصيد 
ويسيرون خلفهم » مقتفين آثارهم الى يكونون قد تركوها ! 

5- يفوز كلاب الصيد إذا اهتدوا إلى مخابى الأرانب كلهم أو أغلبهم 
بعد مضى نصف ساعة من خر وجهم . 
فإذا لم ييتدوا إلههم بعد الزمن المحدد ء عادوا أدراجهم » وعند ذلك 
يفوز الآرانب ! 


4 - اكتشاف معالم الطريق 


أدوات الاعبة : 


بطاقات بقدر عدد اللاعبين . 


نظام اللعبة : 

يقوم الفريق برحلة خاوية » ومعهم القائد » وى أثناء السير يعمل 
القائد على أن يسجل فى كل بطاقة وصفاً موجزاً لبعض معالم الطريق » 
مثل مزلقان سكة حديد عليه شارة من شارات المرور . أو ساقية مهجورة 


نايل 
يجوار شجرة جميز أو جرن من القمح وسط حقل فى ابلدهة الغربية من 
الطريق 0 ومكذا . 
وفى ماية الرحلة » يوزع القائد البطاقات على أفراد الفرقة , 
وف أثناء العودة » يحاول كل كشاف أن يكتشف المنطقة التى 
وصفها فى البطاقة التى حصل عليها : ويكتب عنها تقريراً كاملا” . 


الكشاف الذى يكون تقريره أدق وأو يكون هو الفائر . 


50 - الغزال الشارد 


أدوات الاعبة : 


خيوط من الصوف الأحمر . 


نظام الاعبة : 

هناك غزال شارد » ينتقل من مكان إلى آخر تاركاً وراءه بعض 
الآثار يرز ليوا بمجموعة من خخيوط الصوف الأحمر » تمد على الطريق » 
أو تعلق على الأشجار » أو ساريات البرق . وتككون الخروط بكمية كبيرة 
لاف مكان واحد » ولككن فى أمكنة متفرقة . 

تخرج الطلائع لتتبع أثر الغزال الشارد . وعلى كل طليعة أن تجمع 


كك 
أكبر عدد ممكن من آثاره » وهى خيوط الصوف الأحمر . 

و بعد الوقت المحدد تعود الطلائع » والطليعة التى جمعت عدداً أكثر 
من الصوف تكون هى الفائرة . 


8 طليعة الدراجات 


أدوات اللعية : 
دراجات لأفراد طليعة . 


حبات فول أو ذرة أو أرز . 


نظام اللعبة : 
يخرج أفراد طليعة راكبين دراجاتهم » ويحاول كل فرد من الطليعة 
أن يوقع بعض حبات من الفول أو الذرة أو الأرز أثناء سيره » ولا مانع 
من أن يتخذ بعض أفراد الطليعة طرقاً مختلفة توصلهم إلى مكان يكون 
القائد قد حدده م من قبل » وعند وصوطم إلى هذا المكان يحاول كل مهم 
أن يتخذ له عأ . 
وبعد خروجهم بحوالى خمس دقائق يتبعهم أفراد الطلائع الباقية » 
وتسير كل طليعة تحت إمرة عريفها » وتحاول كل طليعة أن تتبع أثر 


قل 
طليعة الدراجات » مستعينة بآثار هذه الدراجات من جهة ؛ وبحبات 
الفول أو الذرة التى سيتركها أفراد طليعة راكى الدراجات من جهة أخرى . 

الطليعة الى تستطيع أن تصل إلى مخالى' راكبى الدراجات وتأسر أ كبر 
عدد مهم تكون هى الفائزة ( والأسر يكون بمجرد اللمس) . 

وإذالم تستطع الطلائع أن تأسر أحداً من طليعة الدراجات تكون هذه 
الطليعة الأخيرة هى الفائزة . 

وتعاد اللعبة باختيار طليعة أخرى » لتكون هى طليعة الدراجات . 
وهكذا . 


9 - تتبع الارب 


نظام الاعبة : 
نتار أحد الكشافين المهرة لمثل دور الهارب » ويخرج من اغم » 
ويختار اثنان آخران مخرجان وراءه بعد دقيقتين فقط من خر وجه » بحيث 
يكون على مرأى النظر منهما . 

ويحاول هذان الكشافان أن يتتبعا أثر الكشاف المارب » ويلاحظ 
أن الكشاف المحارب يجهد فى ألا يرك وراءه أى أثر » وهذا يعمد 
الكشافان اللذان يتبعانه إلى أن يقوما بعمل بعض آثار فى أثناء سيرههما 


اليل 
أو جريهما وراءه تحدد الطريق التى يسلكها فى هربه . 

بعد حوالى عشر دقائق يرجع كشاف من الاثنين اللذين يتبعان 
الهارب » ليرشد باتى أفراد الطليعة إلى طريق المارب . أما الكشاف الثانى 
فيقوم بمتابعة عمله من حرث مطاردة الارب © وترك آثار وراءه تدل على 
خط سيره » وف الوقت نفسه بحاول الحارب تضليل الذى يقتى أثره . 

بحدد للهارب مكان معين لا يتعداه . وإذا استطاعت الطليعة أن 
تقبض عليه بعد وقت معين عدت فائزة . وإلا يعتبر الهارب هو الفائر . 

وتعاد اللعبة باختيار ( هارب» آخر . 


٠ه‏ اكتشاف الذارعة 


نظام الاعبة : 

يقوم اثنان من الكشافين بتمثيل حادث على قطعة أرض رملية » 
بعيداً عن الأعين 2 

ويكون ذلك بأن يتشابك أحدهما » وهو يلبس كشافاً مع آخر وهو 
يلبس الملابس البلدية » ويكون حافياً » ومعه جردل أو شىء آآخر » 
ويجذب كل منهما الآخر » حتى بقع أحدهما على الأرض » ويبرك الثانى 
فوقه » ويحاول الذى وقع أن يقوم » وعندما يتمكن من ذلك يكون الآخر 


كل 
قد جرى ؛ فيحاول اللحاق به بعد أن يكونا قد خلفا وراءهما بعض النقود » 
أو الأقلام أو ما شابه ذلك . 

يتايع الاثنان الخرى وراء بعضهما بعضاً وقد يتشابكان مرة أخرى 
على قطعة أرض رملية أو متربة » ويخلفان بعض الآثار . 

وهكذا تستمر المعركة بينهما حتى يتمكن أحدهما من التغلب على 
الآخر » وتككميمه » أوربطه فى مكان ما بقآب شجرة . 0 ؛ 

على باقى الطلائع أن تقتنى أثر هذين الكشافين حتى تبتدى إلى مكان 
الكشاف المربوط وتنقذه » ثم تتابع تقدمها حنى تصل لمكان الكشاف 
الآخر الذى فر 2 


١ه‏ صيد الثعالب 


أدوات اللعبة : 

مئات من قصاصات الورق الملون الصغيرة . 

شرائط من القماش الأصفر ودبابييس . 
نظام اللعبة : 

تختار منطقة معينة فى غابة فسيحة » وتحدد هذه المنطقة حيث 
مجتمع فيها اللاعيون . 
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يختار من بين اللاعبين إحدى الطلائع لمثل دور ١‏ الثعالب » بيها 
باق اللاعبين يمثلون دور « الكلاب 2 . 

يضع كل ثعلب على ذراعه اليسرى شريطاً من القماش الأصفر 
ويثيته بدبوس . 

وتخرج الثعالب ومعها قصاصات الورقالملون .و يتخذ كل ثعلب 
منها اتجاهاً معيناً » وفى أثناء سيره يوقع بعض قصاصات الورق الملون » 
ويكرر ذلك بين كل ٠١‏ أو "٠‏ مثراً تقريباً . 

وبعد خروج الثعالب بحوالى ربع ساعة تخرج وراءها الكلاب » 
محاولة اقتفاء أثرها » فإذا رأى أحد الكلاب ثعلباً اندفع نحوه وقتله » 
وذلك بانتزاع شريط القماش من على ذراعه . 

تف زالكلاب إذا استطاعت الفتك يجميع التعالب فى خلال مدة 

وتعاد اللعبة باختيار طليعة أخدى لمّثل دور الثعالب . 

ويلاحظ فى كل مرة أن تكلف الكلاب التى تخرج أخيراً جمع 
قصاصات الورق المنثورة على الأرض . 


15١ 


١ه‏ الكلب هول 


أدوات اللعبة : 


نظام اللعبة : 
يخرج أفراد طليعة من ادم » ومع كل فرد بصلة كبيرة . يحلك بها 
ما يصادفه فى طريقه من أعمدة » وسنور » وجذوع أشجار. . إلخ 
وبين كل مسافة وأخرى يتعمدون إسقاط قليل من حبوب الأرز. 
ويستمر أفراد الطليعة فى سيره » حبى يصلوا إلى مكان معين » 
ويجلسون متف قين » و يحِى' واحد منهم فقط بقايا ما كان معهم من بصل 
ف « جر بنديته ١‏ بشرط أن يكون باقى أفراد الطليعة معهم « جر بنديات ) 
أو يما فى كيس أو أى شى ء آخر يكون مع باق أفراد الطليعة مثله. 
ويخرج أفراد الطليعة الثانية بعد خرو ج أفراد الطليعة الأولى يحوالى 
ربع ساعة » متتبعين أثر أفراد الطليعة الأولى ومستدلين على ذلك برائحة 
البصل » حتى يصلوا إلى حيث يجلس أفراد الطليعة الأولى » ويعملوا على 
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أن يحصلوا على الكثز منهم »وهو كيس البصلالموجود مع أحد 
الطليعة الأولى كنا بيناء ويكون ذلك « بشم ) هؤلاء الأفراد واحداً واحداً . 
وإذا نجحتالطليعة الثانية فى الحصول على الكتر » عدت فائرة . 

وتعاد اللعبة بتبادل الطليعتين . 


الباب الثامن 


ألعاب البحث عن الككئر 


لاه إعادة الغنائم 


عدد اللاعبين : طليعتان . 


أدوات اللعبة : ١‏ - خطابات سرية بها التعلمات . 

"ا بوصلات . : 

م مسروقات حكن أن تال بما يأق : ده + عم 
طليعة» عدد ؟ وتد » عدد 7 علم سوافور . 


المدة الخددة : من ساعة إلى ساعتين . 


تعايات عامة للطابعتين : 

فى الليلة الماضية سطا بعض اللصوص على عازن احم » واستطاعوا 
أن يستولوا على بعض المسروقات العينة » لقد أحس بعض الحراس بمزلاء 
اللصوص . وهم يسرعون الخطا بالمسروقات » وحاولوا اللحاق بهم فلم يفلحوا 
ولكنهم استطاعوا أن يلتقطوا رسالتين وقعتا من اللصوص ٠»‏ وهم جرون 


1 
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مسرعين ؛ وفى هاتين الرسالتين توجد تفاصيل وصف المنطقة الى سيخفون 
فيها مسروقاتهم . 

ستجدون إحدى هاتين الرسالتين داخل المظروف الآخر » فحاولوا 
أن تمتدوا بما فيها حتى تصلوا إلى مكان المسروقات . 

أما الرسالة الأخرى فستعطى جموعة ثانية» ستخرج فى نفس الوقت 
الذى ستخرجون فيه © وسيحاولون الوصول إلى المسر وقات والعودة بها 
سريعاً . 

عليكم أن تقوموا بكتابة تقر ير تسلمونه عند عودتكم » مع رسم خر يطة 

توضح خط سيركم : 


الرسالة الموجهة إلى الطليعة الأولى 


« من الباب الرئيسى للمخم اتجه جنوباً » وسرفى الطريق الرئيسى 
نحو 8ه مترآ» ثم سر فى اتجاه *04٠‏ حتى تصل للحدود الغربية 
لمزرعة الموالح ء ومن هناك سر فى اتجاه *71١‏ لمسافة #٠‏ مثيراً ٠»‏ ثم 
فى اتجاه 4/” حتى تصل أول الطريق الز راعى . 

من هناك اتجه جنو با حتى تصل إلى حقل الفول » ثم شر مع المصرف 
فى اتجاه شهال شرق حتى تصل للجسر الصغير » ومن هناك سر فى اتجاه 


1 
ححتى تصل إلى شاطى اللهر . 

اتجه شرقاً حتى مصل إلى سول فسيحيقع فى نهايته « ساقية » . 
من هناك تتجد بعض الاثار التى تقودك إلى مخباً المسر وقات. 

اترك جميع الآثاركما وجدتها . 

ع لك التوفيق مع أطيب الأّنيات » القائد 


الرسالة الموجهة إلى الطليعة ااثانية 


« من باب انم الموجود فى الشهال الشرق للمخم سر فى اتجاه ٠ه*‏ 
حبّى تصل إلى أول الطريق » ومن هناك سر فى اتجاه *"٠‏ لمسافة 1٠١‏ 
مثر » خذ الممر الزراعى الذى يتجه نحو الشهال الشرق » وواصل السير 
فيه حتى تصل إلى شج ة الكافور » اتجه شرقاً مسافة ٠ه‏ خطوة ؛ ثم سر 

اتجاه ”7٠6١‏ حبى تصل إلى طريق المصرف . 

سر غرباً حتى يقابلك سول فسيحيقع فى نهايته ساقية . من هناك 
تجد بعض الآثار التى تقودك إلى مخبأ المسروقات . 

اترك جميع الآثار كنا وجدتها . 

أتمنى لك التوفيق مع أطيب المّنيات » القائد 
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ملاحظات : 

-١‏ هذا النوع من ألعابالببحث عن الكنز هو الأكثر شيوعاً » لآنه 
يتضمن تدريب الكشافين على الكثير من الفنون والمهارات الكشفية 
مثل كتابة التقارير » رمم الخرائط ؛ اتتجاهات البوصلة » اقتفاء 
الأثر » العلامات السرية . . إلخ . 

؟ - الرسالتان الموضحتانهنا تمئلان وصفاً حقيقيمًا للعبة من ألعاب البحث 
عن الكنز » ثم تنفيذها فى أحد الغخمات . 
وعلى القادة أن ينسجوا على منوالها طبقاً لطبيعة البيئة الى ينظمون 
فيها هذه اللعبة . 

ما بحسن فى مثل هذه الألعاب أن يكون مع كل كشاف من الطليعة 
صورة من ١‏ الرسالة »» ولا يكتى بإعطاء صورة واحدة لعريف 
الطليعة » لأن هذا أدعىلمشاركة الكشافين مشاركة فعلية فى اللعبة . 


/و153 


5ه عصابات شركاغ" 


عدد اللاعبين : أى عدد من الطلائع . 

على أن تكلف كل طليعة بالبحث عن لص واحد من أفراد العصابة . 

أدوات الاعبة : الملابس التى سيتكر بها أفراد العصابة . 

زون اللعبة 2 : ساعتان. 

مجرى الخحوادث : ( انظر الخريطة م 10 

١‏ فى الساعة الرابعة من صياح اليوم »ء سطت إحدى العصابات على 
مل تاجر الهوهرات الموجود بشارع النصر » واستولت على بعض 
ما به من الخووهرات » وقدرت المسروقات ببضعة آلاف من الحنييات. 

؟ - وقد أحسرجال الشرطة با حر يمةعقب وقوعها فى الخال فسارعوا 
لتعقب اهرمين » وتمكن رجال الشرطة من ضبط السيارات الى 
استخدمها هزلاء الغرمين الذين اضطر وا لتركها عند النقطة ( م )» 
وسارعوا للاختفاء فى هذه المنطقة التى عرفت بأنها أحسن مأوى 


)١(‏ هذا نوع من أنواع ألعاب البحث عنالكنز يطلق عليه أسم البحث عن الرجل غصط-صما2 


1.68 


للمجرمين لارتمتاز به منمخالى طبيعية يسسهل عليهم الاختفاء فيها . 
إن رجال الشرطة فى' حاجة إلى مساعدتكم القبض على الهاريين » 
فسارعوا لتقديم هذه المساعدة ! 
4 لقد حاصر رجال الشرطة المنطقة » داخل كردون دائرى نصف * 
قطره حوالى ٠٠‏ ازمتر كارهو موضح بالخريطة رقم 8 . 


التعلمات : 
-١‏ على طليعتك أن تبحث فى المنطقة (س) . 


حل 
( ويحدد للطليعة الثانية المنطقة ( ص) والثالثة المنطقة ( ع ) والرابعة 
المنطقة ( ل ) . 


؟ - الرجل الذى ستبحثون عنه يتميز بالصفات الآنية : 


الطول ‏ : ١6٠١‏ سم 
لون الشعر : أسمر . 
العيون : زرقاء. 
لون الوجه : أسمر 


السن2 : فى حدود العشرين . 
الملابس : جاكت سبور يتدلى مها منديل أبيض - البنطلون 
أسمر ‏ الحذاء أسود ‏ الخوارب رمادية - القميص 
أبيض - الكرافت أحمر وبه دبوس أصفر . 
( ويحدد لكل طليعة رجل بصفات أخرى) . 
م« على الطليعة أن تقبض على هذا الرجل ٠‏ وتحضره إلى غم . 
أرجو أن أجتمع بكم عند الساعة . 
وأتممى لكر التوفيق . 
القائد 
ملاحظات : 


يحسن فى مثل هذه الألعاب أن يتنكر اثنان آخران فى نفس الملابس 


16 
مع اختلاف يسير » كأن يلبس أحدهما الحاكت بدون منديل » أو يكون 
الحذاء بنى » ويلبس الآخر البنطلون رمادى . والكرافت كحلى. .وهكذا > 


هوه ابحث عن العريف 


عدد اللاعبين : أى عدد من الطلائع . 
ساحة اللعبة : أى ساحة مناسبة محيطة بأحد امات . 
أدوات اللعبة : خوط من الصوف من ألوان بقدر عدد الطلائع . 


الزهن : ساعة ونصف . 


نظام اللعبة : 

١‏ - يتفق القائد مع عرفاء الطلائع على الاختفاء من الم عند ساعة 
معينة » بدون أن يلفتوا الأنظار إلهم . 

؟ - يكون مع كل ع يف طليعة مجموعة من خيوط الصوف بلون معين » 
فعريف طليعة الأسود يكون معه خيوط حمراء » وعريف 
طليعة الثعالب خيوط صفراء .. . وهكذا . 

يعمل كل عريف طليعة على اتخاذ طريق معين » على أن يترك 

١ 


ملا 


اميل 
وراءه بين كل مسافة وأخرى بعض خيوط الصوف الى يمكن 
الاسترشاد بها . وفى نباية المطاف يتخذ له مكاناً يختى فيه . 
بعد حوالى ثلاثة أرباع الساعة من خروج العرفاء » يمجمع القائد 
الفرقة » ويلاحظ الجميع عدم وجود عرفاء الطلائع . وهنا يكلف 
القائد كل مساعد عر يف طليعة بالاروج ع طايعته للبحث عن 
عريفهم » ويعطيه قطعة من خيط الصوف من لون خوط 
الصوف الى مع العريف . 

فثلا يعطى لمساعد عر يف طليعة الأسود خيطاً أحمر ومساعد 
عريف طليعة الثعالب خيطاً أصفر . .. ودكذا. 
تخرج الطلائع من اخخم . وكل طليعة تتبع أثر خيوط الصوف التى 
تركها عريفها » وهدفها : ( ابحث عن العريف» . 


ظات : 


هذا النوع من الألعاب يعتبر من أفيد الألعاب الحلوية » لأن فيه 


تدريباً لمساعدى عرفاء الطلائع على قيادة طلائعهم . 


ايم 


كنا يمكن أن يكون هذا النوع من الألعاب وسيلة للجمع الفرقة خارج 
عند نقطة معينة » لتنظم لعبة خلوية أخرى . 


يدل 


١ه‏ الطفل التائه 


أدوات اللعبة : 


خرائط وبوصلات . 


نظام اللعية : 

يجمع القائد عرفاء الطلائع ويسلم كلا منهم وسالة يطلب إليهم أن 
يفضوها فى وقت محدد » بعد أن يستعدوا الخروج مع طلائعهم من باب 
ام . 0 

عند الوقت المخدد يفض كل عر يفطليعة رسالته » وى هذه الرسالة 
و خريطة » تحدد خط سير كل طليعة إلى مكان معين . 

ويلاحظ أن كل طليعة ستسير فى اتجاه مخالف للطليعة الأخرى . 
ولكن جميع الطلائع تصل ف الهاية إلى هذا المكان . 

ويحسن اخختيار المكان المنشود » بحيث تكثر فيه اخالى الطبيعية » 
والأشجار الكثيفة » وحقول الذرة والقصب » حيث يسبل الاختفاء . 

وفى هذا المكان يكون القائد قد طلب إلى أحد الكشافين أن يتخذ 
أى بأ يختى فيه . 


م1 
و بعد وصول الطلائع إلى المكان المحدد » ينتشر أفراد كل طليعة 
فى هذا المكان » محاولين البحث عن الكشاف التى . 
والطليعة الى تعثر عليه أولا” تكون هى الفائزة . 


/اه ‏ اغعتال 


أدوات اللعبة : 
علم من أعلام الطلائع . 
نظام اللعبة : 
يفضل القيام بهذه اللعبة أثناء أحد اغخوات» وتنم على الوجه التالى : 
-١‏ يضع القائد علماً من أعلام الطلائع يجوار سارية العلم . 
؟ - يسر إلى أحد الكشافين بأن يحتال على أخذ هذا العلم من غير أن 
يراه أحد من إخوانه الكشافين » ويذهب به إلى مكان يعينه له » 
ويبعد عن الم بنحو 50١0‏ مثر , 
# يدعو القائد الكشافين للاجماع به » وعندما يستجيبون له ويلتفون 
حوله » يقول مم 0 
« لقد تمى إلى علمى أن أحد اللصوص يزمع سرقة اليم فكونوا 


1 
على حذر ويقظين » حى تحولوا بينه وبين ما يريد» . 
ثم يأمرهم بالانصراف ليقوم كل كشاف بما كلض به من عمل . 
5 - يحاول الكشاف الذى كلف بأن يقوم بدور اللص المزعوم اغتنام 
الفرصة لأخذ العلم والخروج به من اميم خلسة » والذهاب إلى 
المكن المعين له ! 
ه فإذا استطاع ذلك عد هذا الكشاففائراً ! أما إذا رآه أحد 
رفقائه الكشافين واكتشف أمره» صاح مستَبسهاً رفقاءه فيسارعون 
إليه » ويقبضون على اللص م 
وى هذه الحالة يعد أنه أخفق فى مهمته » ويعتبر الكشاف 
الذى اكتشف أمره هو الفائز ! 
5 تكرر اللعبة عدة مرات » بأن يس القائد إلى كشاف آآخر للقيام 
بدور اللص » وذلك بعد أن يعود كل كشاف إلى عمله . 


له - الفرس المارب 


نظام اللعبة : 
يحسن فى هذه اللعبة اختيار حقل ذرة أو قصب بعد إذن صاحبه . 
وتسير اللعبة كالآقى : 


مها 
١‏ يختار العريف الأول أو أحد عرفاء الطلائع لهثل دور ١‏ فرس 
هارب ) حيث يذهب إل الحقل الختار ويختى فيه . 
؟ - بعد عشر دقائق من اختفائه» يخرج الكشافون للبحث عنهلإمسا كه 
والرجوع به » فيدخاون الحقل » ويحاولون التقدم نحوه من غير أن 
يحدثوا صواً ينم عنهم » على حين يكون ١‏ الفرس الطارب » يقظاً » 
وكله آذان صاغية وعيون متلفتة » فإذا ما رأى كشافاً من ال#تارين 
لإمساكه يقكرب منه ناداه باسمه » فيخرج من اللعبة ! 
م« تستمر اللعبة حتى يتمكن الكشافونمن وضع خطة للانقضاض عل 
« الفرس الارب » والإمساك به قبل أن تعطى له الفرصة للمناداة 
باسم من سيقبض عليه . 
4 - بعد نصف ساعة من دخول المطاردين الحقل يصفر القائد فيتقر 
1 لاعب قى مكاته . 
ويفوز «الفرس المحارب » إذا لم يكن أحد قد تمكن من 
الإمساك به . 
ويليه فى الفوز الكشاف الذى يكون قد وصل إلى أقرب 
مكان من ١‏ الفرس المارب ») من غير أن يكون قد رآه . 


تكرر اللعبة باختيار آخر ليقوم بدور الفرس الطارب وهكذا دواليك . 


ك1 


وه هذا دليلك ! 


أدوات اللعبة : 
- مجموعة من أوراق النبات . 
كنز ( ثمار فاكهة أو أى شىء ممائل ) . 


نظام اللعية : 

يقسم اللاعبون إلى فريقين » ويعد القائد بعض خطابات لتوجيه كل 
فريق » على أن يستخدم فى ذلك بعض الحطايات السرية مستخدماً التورية 
البى تحتاج إلى مهارة الكشاف » محاولة فهم محتوياتها . 

ويعمل الترتيب على أن هذه الخطابات توصل كل فريق إلى مكان 
يبدأ منه إشارات ترشد إلى بأ الكنز » وهذه الإشارات عبارة عن جموعة 
من أوراق الأشجار بها ورقة بعينها هى دليل الفريق إلى الكنز » وهذه 
الورقة يحسن أن يرمز إليها فى الخطاب الأخير للقائد » ولا يذكر اسمها 
صراحة . 

فإذا فرضنا أن القائد سيختار مجموعة أوراق الأشجار الآنية : 

ورق عنب » ورق جميز » ورق توت » ورق كافور . 


وأنه اختار ورق « العنب » ليكون الدليل إلى الكر » فيمكن أن 


١ها/‎ 

يشير إلى ذلك فى الحطاب الأخير الذى سيوصل القائد إلى مجموعة أوراق 
الأشجار بالآلى : 

«. . . عندما تصل إلى هذه الشجرة الكبيرة التى تمتاز بأنها دائمة 
الحضرة وها ساق وتدية غليظة ملساء مستقيمة» تدق كلما نمت وارتفعت » 
والى يعتبر خشبها من أحسن أنواع الحشبمتانة وصلابة ( ويقصد بالطبع 
شجرة الكافور) . . يجوار هذه الشجرة ستجد مجموعة من الأوراق 
الخضراء » ستجدها منترة كلما جد بلك السير » قد لا تكون جميع هذه 
الأوراق بذات قيمة لك » بل ربما كان فى بعضها ضرر خطير فاحذرهاء 
ولكن ورقة من الأوراق الى عرفها قدماء المصريين » ووجدت بعض 
الموميات المصرية القديمة ملفوفة بها » هذه الورقة عض عليها بالأسنان » 
ولا تستمع لمن يقول لك كف عنما ) . 

والورقة المقصودة هنا . . . هى ورقة العنب كنا يتبين من وصفها . . 
وهى مسننة وتشبه الكف . 

وهنا يكون القائد قد وضع هذه الإشارات من جموعة الأوراق » 
وبين كل إشارة وأخرى حوالى ٠١‏ مثراً » ثم يتعمد أن يضع بعض 
ا مجموعات » وبا ورق ناقص » فجموعة تنقصها ورقة توت » وجموعة 
تنقصها ورقة كافور » ومجموعة تنقصها ورقة عنب. والمفروض أن كل 
فرقة ستتبع مجموعات الورق حيث يكون بينها ورقة العنب لأنها هى 
« الدليل » . 
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كنا يعمل على وضع هذه المجموعات فى طرق مختلفة للتضليل » 
أما الطريق الذى سيوصل إلى الكنز فيحرص على أن تمثل فى هذه 
امجموعات ورقة العنب . 

وفى آخر إشارة يصح أن يضع خطاباً يدل على مخبأ الكتر الذى 
يحسن أن يكون بهذه المناسبة بعض عناقيد من العنب » أو زجاجة شراب 
العنب . 

والفريق الذى يصل إلى الكنز أولا” يكون هو الفائر . 


٠س‏ اتبعبى ! 


أدوات الاعبة : 

أغطية زجاجات بيبسى كولاء مصر كولا » لعونيتا » لهونجو . . . 
إلخ . 
نظام اللعبة : 

تسير اللعبة بنفس النظام السابق » ولكن بدلا من استخدام مجموعات 
مختلفة من أوراق النبات» يكن استخدام أغطية مختلفة من زجاجات 
البيبسى كولا » ومصر كولا » وليونيتا » ولونجو... إلخ . 


لحيل 
على أن يختارمن بين هذه الأغطية؛ غطاء واحد » يكون هو دليل 
الفريق إلى الكتز » تماماً كنا هو موضح باللعبة السابقة . 


-أهما أصدق؟ 


أدوات الاعبة : 


خريطة . بوصلة . كتر. 


نظام الاعبة : 

يعد القائد بعض اللخطابات لتوجيه الفرقة للوصول إلى مكان معين 
وفتآً مخطط سابق » على أن يستخدم فى ذلك بعض اللحطابات السرية» 
والاستعانة بخريطة وبوصلة فى بع ضأجزاء من الطريق ‏ 

وعند وصول الفرقة إلى المكان المعين يكون فى انتظارهما اثنان من 
الكشافين . 

أددهها صديق يريد أن يدهم على المكان الذى يوجد به الكتر . 

والآخر عدو يريد أن يضللهم حتى لا يكتشفوا المكان الذى به 
الكتر . 


وعند وصول الفرقة » يتصل رئيسها بهذين الكشافين ؛ ليستدل 


1 
منهما على المكان الذى يستطيع أن يجد به الكتر» فيدله كل منهما على 
طريق . ( وبالطبع هو لا يعرف أيهما الصديق وأيبما العدو » والتعلمات 
الى سيكتبها القائد توضح أن الفرقة ستجد من يدر على الطريق » دون 
ذكر لأى شىء آخر) ون الطبيعى أن يفكر ان الفرقة 3 تقسيمها 
إلى مجمرعتين » مجموعة يوجهها إلى طريق » وتجموعة يوجهها إلى الطريق 

الثانى . 

والمجموعة البى ستتجه إلى الطريق الذى به الكئز ستجد علامات 
سرية توصلها إلى مكانه » فتأخذه وتعود به إلى الم . 

المجموعة الى ستتجه إلى الطريق الثانى ستجد رك الأعداء يضلاونيم 
مرة أخرى ؛ ويوجهوتهم إلى طريق طويل وعر » يصل بهم أخيراً إلى 
اغيم . وقد يكتشف بعض أفراد هذه الجموعة الخيلة ٠‏ فيتصحون زملاءهم 
بالعودة من حيث أتوا . 


51 الرسالة الممزقة 


نظام اللعبة : 
يقسم اللاعبون إلى فر يقين متساوبين » وتككتب رسالة ترشد إلى الممكان 
امخبأ به الكتر » وتصف الطريق الذى يتداع » واوسيلة اتى تتبعم لاوصول 


إلى هذا الكثر . 


1ك١‎ 


ثم تمزق هذه الرسالة إلى أربعة أجزاء كما 
هو موضح بالرسم » فيعطى أحد الفريقين 
جزاين من الرسالة مثل ١(‏ » 5 ) ويعطى 
الفريق الآخر اللحزأين الباقيين مثل (3: #) 
يحلس كل فريق ويحاول أن يستنبط الخزء 
الباق من الرسالة » وعليه أن يكتشف بمهارته وذكائه ما يمكن أن 
تشير إليه » حتى يبتدى إلى مكان الكثر . 

والفريق الذى يصل إلى الكنز أولا” يكون هو الفائر . 


ع5 إحضار الكثر 

أدوات اللعبة : 

فروع أشجار . أحجار . زلط . وغير ذلك من خامات البيئة . 
نظام اللعبة : 

مجمع القائد الطلائع » ويحدد لكل طليعة مكاناً معيناً تبدأ منه . 
فتبدأ الطليعة الأول مثلامن ارج باب الم متجهة عيناً » وتبدأ الطليعة 
الثانية من خخارج باب لخم متجهة يساراً » وتبدأ الطليعة الثالئة من داخل 
باب احم متجهة عيناً » والطليعة الرابعة تبدأ من داخل باب محم متجهة 
يساراً . 

ويحدد لكل طليعة زمناً قدره نصف ساعة » يقوم أفراد الطليعة 


د 
خلالها بعمل « علامات سرية » متبعين فى ذلك القواعد المرعية فى عمل 
مثل هذه العلامات » من ضرورة استخدام خامات البيثة فى عملها » 
وجعل المسافة بين كل علامة والثانية حوالى ٠١‏ أمتار » ومراعاة أن تكون 
على الخانب الأيمن من الطريق . . إلخ . 

وتلاحظ الطليعة أن تتنوع هذه العلامات فلا تكون كلها أسهماً » 
بل تراعى أن تستخدم مختلف أنواع علامات تتبع الآثر التى درستها . 

وتشير آخر علامة إلى وجود كنز مخبأ على مسافة محدودة ( ويكون 
الكنز عبارة عن ثمرة أوخطاب أو جزع شجرة أو أى شىء آخر تفكر 
فيه الطليعة ) . 

وتعود الطليعة مراعية الوقت ال#دد ها . 

بعد أن تعود الطلائع » يطلب القائد من الطليعة الأول أن تقتتى 
علامات الأثر التى وضعتها الطليعة الثانية» وتستحضرالكنز الذى وضعته » 
ويطلب من الطليعة الثانية أن تقتنى علامات الأثر الى وضعتها الطليعة 
الثالثة » وتستحضر الكنزا الذى وضعته » و يطلب من الطليعة الثالثة أن 
تقتنى علامات الأثرالتى وضعتمها الطليعة الرابعة » وتستحضر الكنر الذى 
وضعته ٠‏ ويطلب من الطليعة الرابعة أن تقتنى علامات الأثر 
التى وضعتما الطليعة الأولى » وتستحضر الكنز الذى وضعته . 

ويحدد لكل طليعة مدة أقصاها نصغ ساعة لاستحضار الكثر . 

والطليعة التى تحضر أولا ومعها الكنز » تكون هى الفائزة . 


إرذدذا 


4 صيد الفراش 


أدوات اللعبة : 


شرائط قماش من لونين #تلفين . 


نظام اللعبة : 

تختار قطعة أرض بها بعض الأشجار » و يقسم اللاعبون إلى فريقين » 
ويحدد لكل فريق مجموعة من الأشجار » كا بحدد له جموعة من 
الشرائط » ويطلب من كل فريق أن يعاق الشرائط الخاصة به » على 
فرع أغصان هذه الجموعة من الأشجارالى حددت له » وذلك بطريقة 
لا تلفت نظر الفريق الآخخر . 

وعند بدء اللعبة يطلب من كل فريق محاولة « صيد الفراش » 
وذلك بمجمع شرائط الفريق الآخر . 

والفريق الذى يعثر على شرائط الفريق الآخر بالكامل قبل سواه 
يكون هو الفائر . 


15 


8ت جمع الأعلام 


أدوات اللعبة : 
4 أعلام صغيرة من لون واحد لكل طليعة . 
فإذا دكات بالفرقة :+ طلائع بارجلا ١‏ 
4 أعلام حمر» ؛ أعلام صفر » ؛ أعلام بيض » ؛ أعلام زرق . 


نظام اللعبة : 

يكلف القائد ثلاثة كشافين بالحروج لعمل علامات سرية مختلفة 
على أربعة مراحل » ويضعون فى آخر كل مرحلة كنزاً » عبارة عن 
مجموعة أعلام مكونة من علم أحمر وعلم أصفر وعلم أبيض وعلم أزرق 
( على أن يلاحظ عند إعداد العلامات السرية الخاصة بالمرحلة الأول أن 
تكون فى أربعة اتجاهات تؤدىكلها إلى مكان واحد به الأعلام الأربعة) . 

وعند إشارة البدء » تخرج الفرقة بطلائعها الأربعة . كل طليعة 
تحت إمرة عريفها » وتتخذ كل طليعة اتجاهاً . 

أول طليعة تصل إلى نهاية المرحلة الأولى تستولى على أكثر الأعلام 
قيمهة 


والمفروض أنهم يعرفون قيمة هذه الأعلام كالآنى : 


ا 

- الأحمر يقدر بخمس نقط 

- والأصفر « بأربع 0 

- والأبيض « بثلاث ( 

- والأزرق ١‏ بنقطتين 

وعلى ذلك فالطليعة التى تصل أولا” تستولى على العلم الأحمر » والتى 
تليها تستولى على العلم الأصفر . . . وهكذا . . . 

ثم تتابع كل طليعة سيرها حتى تتم المراحل الأربع » وعند العودة 
تعد النقط الى حصلت عليها كل طليعة حسب لون العلم الذى استولت 
عليه فى كل مرحلة . والطليعة الفائزة هى التى تحصل على أكثر النقط . 


5 - البحث عن الرسائل 


أدوات اللعبة : 
0 أوتاد 
خريطة يعدها القائد للطر يق 
بوصالات 
- رسائل 


ككل 


نظام اللعبة : 

يقسم اللاعبون إلى فريقين» ويعين لكل فريق عريف أول يتول 
قيادة الفريق . 

يعد القائد خريطة لافريق الأول يسير بمقتضاها » ويكون معهم 
بوصلات توجههم للسير فى الاتجاه الصحيح . 

ومع الخريطة رسالة أو أكثر بها التعلمات المطلوب اتباعها » ويكون 
بر ما فى هذه التعلوات أن يسير هذا الفريق طبقاً لا هوموضح بالخريطة» 
على أن يقف الفريق فى مخطات موضحة أيضاً بهذه الخريطة .عند أول 
محطة يوضع « ود » يشير إلى أنه توجد فى هذا المكان « أول رسالة » 
للفر يقالثانى الذى سيقتى أثر الفريق الأول» وهكذا يفعل الفريق الأول 
فى المحطتين الثانية والثالثة . 

مخرج الفريق الثانى بعد خرو ج الفريق الأول بحوالى نصف ساعة » 
ومعه خريطة تحدد له خط سيره حبى د الغطة الأول » . 

وعندما يصلى إلى المحطة الأول يبحث عن الرسالة الى وضعها له 
الفريق الأول » وفى هذه الرسالة توضيح خط سيره حقى يصل إلى المخطة 
الثانية » وفى المحطة الثانية رسالة أخخرى بها التعلمات الى يتبعها حتى يصل 
إلى الخخطة الثالثة , ' 

وف الخحطة الثالثة جد الرسالة الأخيرة الى توصله إلى الكثز . 


3 
يحدد لكل فريق المدة الى يقضيها حت يعود إلى امم » وتعاد العبة 
بأن يصبح الفريق الثانى هو الأول وبالعكس . 


1" - من يحضر الكثر ؟ 


نظام اللعبة : 

تعتمد هذه اللعبة على العلامااتالسرية ؛ والرسائل التى يضعها القائد 
بين كل مكان وآخر أثناء الطريق . 

ويستحسن أن يعمد القائد إلى استخدام الرموز » والإشارات البهمة 
وكتابة الرسائل بالشفرات » حتى يتدرب الكشافون على إعمال ذكائهم 
ومهارتهم فى اولة قراءة ما ترمز إليه هذه الإشاراتء وحل الشفرات » 
الى تحتوى عليها هذه الرسائل . 

وفى هذه اللعبة يبدأ القائد بإعطاء رسالة لكل طليعة توصلها إلىمكان 
معين » وعند هذا المكان » ولنفرض أنهساقية مهجورة »يبدأ بعدها بعمل 
بعض العلامات السرية؛ لتوصل إلى مكان آخر يننبى بساريةمنساريات 
البرق » يجد بعدها رسالة أخرى يصف فيها طريقاً يصلبهم إلى شجرة 
توت » حيث يجدون بالقرب منها الكنر المنشود . 

والطليعة التى تصل أولا” إلى الكنز تكون هى الفائزة . 


158 


4 تسلق الأشجار 


أدوات الاعبة : 
- مناديل من مناديل الكشافة بقدر نصف عدد اللاعبين . 


أغصان رفيعة . 


نظام اللعية : 

مختار هذه اللعبة قطعة أرض فسيحة مليئة بالأشجار الكثيفة ؛ ويختار 
القائد طليعة من الكشافين ا معر وفين بالمهارة وخفة امركة » ويز ودهم ببعض 
مناديل كشافة » وبعض أغصان رفيعة . 

تكلف هذه الطليعة بالخروج من انخم » وتحاول أن تعمل بعض 
علامات سرية مستعينة بهذه الأغصان الرفيعة » على أن ترشد هذه 
العلامات إلى مجموعة من الأشجار الكثيفة » ويةوم أفراد هذه الطليعة 
بر بط منديل منمناديل الكشافة على أحد أغضا نكل شجرة من الأشجار 
الى سيختارونها . 

بعد أن تنتهى الطليعة من ربط هذه المناديل فى الأشجار » يرج 
باق أفراد الفريق » ويعماون على أن يتتبعوا أثر أفراد الطليعة » و يحاولوا 


158 
الوصول إلى الأشجار المربوط بها المناديل » واكتشاف .هذه المناديل 


والعودة با . 
تعاد اللعبة باختيار طليعة أخرى لإخفاء المناديل . 


54 الكثر إل 


0 
أدوات الاعبة : 
حبوب من الفول والذرة . 
امات البيئة . 
جذوع أشجار - حصا - زلط - إلخ . 


نظام اللعبة : 

يخرج أفراد إحدى الطلائع » ويقسمون أنفسهم أزواجاً » فإذا كان 
عدد أفراد الطليعة ثمانية » يقسمون أنفسهم أربعة أزواج » ويتجه كل 
زوج إلى ناحية » ويتفقون على أن يقوم الزوج الأول بعمل علامات 
سرية من خامات البيئة » والزوج الثانى يقوم بعمل علامات سرية 
مستخدماً الحخصا والزلط وجذوع الأشجار » واازوج الثالث يثثر وراءه 
بعض حبوب الفول » والزوج الرابع ينثر وراءه بعض حبوب الذرة ؛ مع 


ل 
وضع علامات سرية بين كل حين وآخخر. وى نباية المطاف لكل زوج» 
يضعان رسالة تحدد المكان الذى يوجد فيه الكنر . ويلاحظ أنه كنر 
واحد » والرسائل كلها تشير إلى هذا الكثر . 
تخرج الطلائع » وتقتى كل طليعة أثر زوج من الأزواج . 
والطليعة الى تستحضر الكنز أولا » تكون هى الفائزة . 


١‏ من يفوز؟ 
نظام اللعبة : 

يقسم اللاعبون إلى فريقين متساويين » ويكون لكل فريق جاسوسان 
لهما لدى الفريق الآخحر» ويعرف هذان الحاسوسان المنطقة التى بها الكنر» 
ولكن لا يعرفان المكان بالضبط » وبالطيع لا يعرف الفريق الأول 
الحاسوسين اللذين بين أفراده » وكذلك الفريق الثانى لا يعرف من هما 

الحاسوسان اللذان بين أفراده . 
قبل بدء اللعبة يكلف القائد أحد الكشافين بإخفاء كنز فى مكان 
يبعد عن خم حوالى كيلو مترين» . وعملعلامات سرية هدى إلىأقرب 
مكان للكنز » بحيث يكون بين آخر علامة والكنز حوالى ٠ه‏ مثراً تقريباً . 


لفن 

عند إشارة البدء يسير كلفريق فى اتجاه العلاماتالسرية حاولا 
اقتفاء أثر هذه العلامات»: حبى يصل إلى آخر علامة سرية » وهناك 
يحول اللحاسوسان الموجودان فى كل فريق أن يضللا هذا الفريق » حتى 
لا يصل إلى مكان الكنز » ولا بد أن يكونا حذرين حى لا يكتشف 
أمرهما أحد . 

وإذا سنحت ما فرصة للاتصال بالفريق الثانى يحاولان توجيهه 
المنطقة الصحيحة . 

وهكذا يعمل هؤلاء الحواسيس عملهم » وذا يشترط أن يكونوا على 
جانب كبير من الذكاء والمهارة والدهاء وسعة الخيلة . 

والفريق الفائز هو الذى يستطيع أن يحصل على الكثر . 


١لا‏ - أوراق الئباتات 
أدوات اللعبة : 
مجموعة #تلفة من أوراق الأشجار والنباتات . 
نظام اللعبة : 


يأ القائد بمجموعة مختلفة من أو راق الأشجار والنباتات الموجودة 
فى أماكن متنوعة بالمناطق الحيطة غنم . 


يفن 

م يدعو الكشافين» ويعرض هذه الأوراق عليهم لمدة ثلاث دقائق . 
ويعطى إشارة البدء » فينطاق أفراد الطلائع نحو الأشجار ا#تلفة 
لجمع الأوراق المطاوبة » (أى الى عرضت أمامهم وتبينوا أشكاها 
وأنواعها) » على أن يعودوا بها أو ببعضها بعد مدة بعينها لهم القائد . 

وعندما يعود أفراد الطلائع المشتركة » تعد الأوراق الى يتقدم 
بها أفراد كل طليعة والمطابقة لاتى عرضت أمامهم . 

وتفوز الطليعة التى تقدم عدداً من الأوراق المطابقة أكثر من غيرها . 


ملاحظة : 


يمكن إعادة اللعبة السابقة بعرض مجموعة من الأصداف أو 
القواقع » وهذه اللعبة من الألعاب المستحبة على شواطئ البحار . 


7 الاطابات المقفلة 


نظام اللعبة : 
١‏ يكتب القائد لكل طليعة رسائل عدة تحمل أرقاماً مسلسلة » 
ويضعها فى ظروف ثم يتفلها . 
وف الرسائل يبين القائد طريق السير »وما يح بعلى أفراد الطليعة 
ملاحظته أو القيام به 0 كأن يطلب منهم عمل رمم لمكان معين 


نين 
فى الطريق المعين » أو إيجاد ارتفاع مئذنة مسجد سيمرون 
عليه فى الطريق » أو إيجاد عرض نبرء أو وصف محتويات مزرعة 
سيمرون با . . . إلخ . 
؟' - وعند إعطاء إشارة البدء : تفتح الطلائع اللحطاب رقم ١‏ ويطلعون 
على الرسالة الأولى التى تمديهم إلى الطريق » وتخبرهم بالمكان 
الذى تفتح فيه الرسالة رقم ؟ . 
ف ماية المرحلة يوضع كنز » تستحضره كل طليعة عند عودتا . 
4 تفوز الطليعة الى تعود بالكنز أولاء و يكون التقرير الذى كتبوه » 
والرسومات الى رموها » والملاحظات. الى طلب منْهم تسجيلها 
أدق وأو . 
ويحدد القائد درجات للوصول أولات » ودرجات التقارير » 


ودرجات للرسومات » ودرجات للملاحظات . 
“لا الرحلة الخلوية 
نظام اللعبة : 


يقسم اللاعبون إلى فريقين » كل فريق تحت قيادة عريف 


11 
وتحدد مسافة الرحلة بحوالى ثلاثة كيلومترات » وتعد خطابات الرحلة 
وما بها من توجيهات بصيغة تقتضى تفكير الكشافين واستخدام قوة 
ملاحظاهم وقدرهم على ترجمة المعلومات'» ومعرفة مضحونها » معتمدين 
على ذكاتهم وتجار بهم ومهاراتهم . وتستخدم الرموز والإشارات والتورية 

فى كتابة هذه الرسائل . 

وتنظم الرحلة على أساس أن يسير كل فريق فى طريق دائرى : 
أحدهما فى اتجاه عقرب الساعة » والآخرفى الاتجاه المضاد . 

يتعمد القائد أن يضعفى الطريق بعض أعلام وأوتاد ومناديل مر بوطة 
على بعض الأشجار » وحبال مر بوطة فى ساريات البرق أو التليفون . . . 
وهكذا . . 

ويشير القائد هذه الأشياء فى خطاباته » ويطلب من كل فريق أن 
يحضرها معه . 

الفريق الذى يعود ومعه عدد أكبر من هذه الأشياء يكون هوالفائر . 


الباب التاسع 
الألعاب الليلية 


4 الخارس المزيف 


نظام اللعبة : 

نحن فى أحد امات . . . والساعة تقترب من التاسعة مساءء وقد 
عادت الفرقة من رحلها الخلوية » بعد أن عثرت على كنز مين وضعته 
فى إحدى الحيام » وكلفت حارساً بحراسته . 

الخارس يقوم بالحراسة » وباق أفراد الفرقة يؤدون أعباهم المكلفين 
بها : فطليعة تمبى' الطعام » وأخخرى تعد ساحة السمر » وثالثة تؤدى أعمال 
وقت الفراغ » وهكذا تجد كل فرد منهمكاً فى عمله بعيداً عن غم . 

يشعر الحارس بحركات غريبة قريبة من الخيمة الى بها الكتز » 
فيتقدم ليرى ما هنالك فيفاجأ ( بكشاف ) يرتدى ثياب اللصوص و بيده 
خنجر مشهور . 

يستعد الخارس للمقاومة » فيظهر من ورائه لصان آخران » ويتكاتف 
الثلاثة فى تكمم فه » وتكبيل يديه ورجليه » وينزعون ثيابه » ليرتديها 


ا 


هن 
أحدهم نهثل دور الحارس ء ويذهب رفيقاه بعيدا بالحارس ليخفياه 
فى مكان يجهول » ويبقيا فى حراسته . 

وهنا يسعى الحارس المزيف » لسحب الصندوق الذى به الكتز 
وإخراجه ليحمله إلى صاحبيه . 

ويتصادف مرور أحد الكشافين » فتأخذه الريبة من هذه الحركة » 
ويتنبه إلى الحارس المز يف » وتدور بينهما معركة . 

وينذر الكشافرفاقه ليهبوا إلى نجدته » و إلقاء القبض على ا حارس 
المزيف . 

وهنا يبدأون البحث عن الحارس المكم . وى هذه الأثناء يراقب 
اللصان الحار بان اللذان يحرسان ارس الحقيى حركات أفراد الفرقة » 
وينتظران فرصة لإنقاذ رفيقهما الذى يطلبماء من حارسه » فيبتعد هذا 
ليحضر الماء » فيتقدم اللصان من الأسير ( الذى كان يمثل دور ا حارس 
المزيف ) ويفكان وثاقه » ويحرون بصندوق الكنر » منتهزين فرصة 
انشغال أفراد الفريق فى البح عن « الحارس » الحقيق ابأ فى مكان 
يجهاونه . 

ويتنبه بعض أفراد الفريق لما حدث » فيقتفون أثر الهاريين » حتى 
يتمكنوا من القبض عليهم » وإعادة صندوق الكثر . 

وباق أفراد الفريق يحاولون الوصول إلى مخبأ « الحارس » حتى يفكوا 


وثاقه . 


كفن 


هلا الاستيلاء على الفوائيس 


أدوات اللعبة : 


عدد ه فوائيس هواء 
- قصاصات ورق ودبابيس 


نظام اللعبة : 

يتقسم االاعبون إلى فريقين + يرأس كلا مهما عريف يشرف 
على سير اللعبة . 

ويعتبر أحد الفريقين مهاجماً » والآخر مدافعاً . 

ويكون مع الفريق المدافع فوانيسه الحمسة » الى يحاول إخفاءها 
ووضعها فى أماكن متفرقة من ساحة اللعبة » بحيث لا تقل المسافة بين 
كل فانوس وآخر عن ٠٠١‏ مثر تقريباً . ويلاحظ أن تطفأ جميع الأنوار 
مع الإبقاء على الفوائيس الحمسة مضاءة . 

بعد أن ينتهى الفريق المدافع من إخفاء فوانيسه » تعطى إشارة للفريق 
المهاجم للتقدم » فيتقدم أفراد هذا الفريق » و يلاحظ أن يضع كل فرد 
قصاصة من الورق مثبتة على ذراعه االهنى . 


و 

يحاول المهاجمون التسلل للاستيلاء على الفوائيس » فإذا قابلهم ١‏ مدافع » 
واستطاع أن يتزع قصاصة الورق من على ذراع أحدهم » اعتبر هذا المهاجم 
قتيلا” فيخرج من اللعبة . 

وإذا استطاع المهاجم أن يصل إلى «كان أحد الفوانيس» وأمسك 
بالفانوس قبل أن يقتله أحد المدافعين» أصبح هذا الفانوس من حقه ع 
ويعود به إلى مكان المهاجمين فى انم . 

وتستمر اللعبة حتى يستطيع المهاجمون أن يستولوا على الفوافيس 
اللحمسة » أو إذا استطاع المدافعون أن يقتلوا أكبر عدد من المهاجمين . 

وتعاد اللعبة بأن يكون المدافعون مهاجمين وبالعكس . 


الا مم الخصوم 
أدوات اللعبة : 
أعلام صغيرة من لونين . 
عدد ١‏ حامل ثلالى من العصى يعلق عليه فانوس هواء . 
مناديل كشفية بقدر عدد اللاعبين . 


نظام اللعبة : 
يقسم اللاعبون إلى فريقين متساويين » ويختار كل فريق منهما 


لمن 

منطقة تحتوى على عخالى' طبيعية » ويضع داخل دائرة فى وسطها ادامل 
المعلق عليه فائوس الواء . 

كا يعلق كل لاعب منالفر بقينمنديله فى الطرف اللخلثى من حزامه 
بطريقة يسهل بها سحبه . 

عند إشارة البدء يأخذ كل لاعب علماً بلون فريقه » ويتسلل إلى 
الدائرةالموجودة بمنطقة الخصم » حيث بحاول أن يغرس هذا العلم فيها قبل أن 
وؤسر » ويؤسر اللاعب إذا سحب المنديل المعلق فى حزامه من الخلف . 

بعد مدة معينة » توقف اللعبة » وتحسب النقط على الأساس التالى : 

- تعطى ثلاث نقط عن كلعلم ثم” غرسه فى منطقة الخصم. 

- تعطى نقطتان عن كل أسير ثم أسره من الخصم . 

والفريق الفائز هو الذى يحصل على أ كثر النقط . 


لاا المشاعل 
أدوات اللعبة : 
بطاريات صغيرة . 
نظام اللعبة : 


ينقسم اللاعبون إلى فريقين » ويكون مع كل فرد من أفراد الفريق 
الأول بطارية . 


1 

عند إشارة البدء » ينتشر أفراد الفريق الأول فى المنطقة الفسيحة 
احيطة بام » ويحسن أن تكون كثيرة الأشجار . 

ويحاول كل فرد أن يتخل له بأ طبيعينًا » و بعد حوالى ٠١‏ دقيقة 
يبدأ أفراد الفريق الثانى فى البحث عنأفراد الفريق الأول» ويلاحظ أنه 
يتحتم على كل لاعب من الفريق الأول أن يشعل البطارية الى معه حمس 
مرات بين كل مرة والثانية ثلاث دقائق . 

ويعمل لاعب الفريق الثانى على الوصول إلى لاعب الفريق الأول 
ولسه » فإذا تم له ذلك فإن لاعب الفريق الأول يخرج من اللعبة . 

ويلاحظ أن لاعب الفريق الأول له إذا أحس بأن مخبأه قد اكتشف 
أن يغير هذا الخبأ بين الحين والآآخر » "ما أن له أن يجرى ويعود هارباً 
إلى مقره فى خم قبل أن يلمسه أحد » على أنه لايسمح له بذلك إلا بعد 
أن يكون قد أشعل بطاريته حمس مرات ف المدة المقررة . 

تنتهى اللعبة إذا تم أسرحملة المشاعل ؛ أو فى الوقت اد » حيث 
يقوم القائد بعد الأسرى ء ثم تعاد اللعبة بأن يكون الفريق الثانى هو حملة 
المشاعل» ويعد بعد ذلك الأسرى منهم» والفريق الفائز هو الذى يكون 
عدد أسراه أقل من الآخر . 
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8 اللياسوس 


أدوات اللعبة : 


عدد ه بطاريات يد . 


نظام اللعبة : 

يعين القائد اثنين من الكشافين » يطلب منهما أن يخرجا من احم 
دون أن يتنبه إلييما أحد من رفاقهما » ويكون مع كل فرد من هذين 
الكشافين بطارية . 

كما يعين القائد ثلاثة كشافين آخرين من باتى الأفراد ؛ ويكون مع 
كل فرد منهم بطارية مخبأة » و يكون هؤلاء بمثابة « جواسيس » على 
الفرقة » ويكونون معروفين لهذين الكشافين اللذين خرجا من الم » 
ولا يكونون معر وفين من باق أفراد الفريق . 

بعد أن يخرج الكشافان من ْم يختاران مكاناً يختبئان فيهء يصعب 
على الغير الاهتداء إليه بسهولة . 

وبعد خروجهما بحوالى ربع ساعة » يخرج باق أفراد الفريق للبحث 
عنهما. والمفر وض أن الكشافين المختبئين يشعلان البطارية مرة كل دقيقتين. 

ومهمة الحواسيس الثلاثة محاولة تضليل أفراد الفرقة عند البحث عن 


10 
الهاربين » دون أن يكشفوا أمرهما . 

فإذا استطاعت الفرقة أن تصل للكشافين الهاربين » وتمكنت من 
القيض على أحدههما » يحاول زميله الآخر أن يبرب إلى مكان آخر يختى* 
فيه » ويبدأ بإشعال البطاريةء ويطارده أفراد الفريق» حتى إذا وصلوا 
إليه وتمكنوا من القبض عليه » تسلل أحد الحواسيس واختى وفعل ما 
فعل زملاؤه السابقون . 

وهكذا تستمر اللعبة حى م اختفاء الحواسيس الثلاثة » وتتمكن 
الفرقة من القبض على « الخمسة ). 


9 الصيادون 


أدوات اللعبة : 


شرائط من القماش ودبابيس . 


نظام اللعية : 

يقسم اللاعبون إلى ثلاث فئات : 

أرانب . وكلاب الصيد . والصيادون . . فإذا كان عدد اللاعبين 
٠‏ لاعياً : 


ينيل 
- يكون عدد الأرانب بن 
- ويكون عددكلاب الصيد ٠١‏ 
ويكون عدد الصيادين 2 ١8‏ 


ويضع كل أرنب شريطاً من القماش يثبته بدبوس حول ذراعه 
لينى 

تخرج الأرانب وتنتشر فى المنطقة الخيطة بام 8 

و بعد خروجها بحوالى حمس دقائق تخرج كلاب الصيد لتتبع سير 
الأرانب » محاولة التعروف على طريقها . 

م يخرج الصيادون بعد خروج الأرانب بحوالى خمس دقائق متتبعين 

عواء الكلاب + فعلى كل ( كلب » أن يعوئ » فيل-ق به الصياد » وكلما 

قرب الكلب من مكان الأرانب زاد عواقه لأنه لا يستطيع أن يتكلم 
أو يشير بيديه » ولا يعر إلا أن يعوى فقط » فإذا عثر الصياد على 
أرت فإنه يبادر بقتله » وذلك بتزع قطعة القماش من على ذراعه ‏ 


وتستمر اللعبة حتى يتم صيد جميع الآرانب . 


185 


٠«ل/‏ ب - الرسول 


أدوات اللعبة : 


شرائط من لونين ودبابيس . 


نظام اللعبة : 

ينقسم اللاعبون إلى فريقين : الفريق الأبيض » ويضع كل لاعب 
منه شر يطأ أبيض يثبته بدبوس على ذراعه الى » والفر يق الأحمر ويضع 
كل لاعب منه شر بطاً أحمر يثبته بدبوس على ذراعه الينى . 

ويختار كل فريق من بين أفراده ( رسولا” ) بميز بلف ثلاثة شرائط 
من لون الفريق حول ذراعه الهنى » وهذا الرسول هو الذى يكلف بتوصيل 
الرسائل إلى القائد . 

عندما تبدأ اللعبة يقف القائد» أو من ينيبه فى دائرة مخددة فى وسط 
الساحة التخصصة للعبة . 

وينتشر أفراد الفريقين فى هذه الساحة » وعند إشارة البدء ينطلق 
كل رسول متجهاً نحو القائد » ويسعى لإيصال الرسالة إليه . 


ويحاول أفرادكل فريق أن بمنعوا خصمهم من الوصول إلى القائد 


جيل 
( قبل أن تمس قدماه الدائرة التى هوفيها ) وذلك بلمسه» فإن لمسه أحد 
خصرمه عاد من حيث أنى » ويكرر اللحاولة مرة أخرى» وأفراد كل فريق 
يحاولون أسر أكبر عدد ممكن من الفريق الآخر ليخلو ابو للرسوك . 
وذلك بأن ينتزعوا الشريط الموجود على الذراع . فكل من يتزع شريطه 
يمخرج من اللعبة » ويستمر العراك بين الفريةين. وهدف كل فريق معاونة 
« رسوله ) حى يسلم رسالته أولا . 

والفريق الذى يتمكن من ذلك يعتبر هو الفائز . 


١‏ الفتاك بالأعداء 


أدوات الاعبة : 
ليحة من الورق لكل لاعب تعلق على صدره . 
وعلى كل لوحة عدد مسلسل . 
نظام اللعبة : 
ينقسم اللاعبون إلى فريقين : فريق الدفاع وفريق اهجوم » ويعلق 
كل لاعب على صدره لوحة من الورق ٠‏ عليها العدد الذى عيزه . 
يحدد لفريق الدفاع ساحة فسيحة يوضع فى وسطها علم » وعند إشارة 
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البدء يتقدم فريق ا هجوم نحو الساحة » ويحاذر كل مهم أن يقرأ 
عدده © 

وعلى فريق الدفاع أن يراقب حركات العدو المهاجم بكل دقة مماوله” 
أن يأسر أكبر عدد ممكن من هؤلاء المهاجمين » وذلك بقراءة الأعداد 
الى على صدو رهم 3 

وكذلك يفعل الفريق المهاجم » فهو يستطيع أن يقتل كل مداقع 
يقرأ رقمه . 

يفوز الفريق المهاجم > إذا استطاع أن يستولى على العلم 3 

وتعاد اللعبة بأن يكون الفريق المهاجم مدافعاً وبالعكس . 


م-دآين أنا ؟ 
أدوات اللعبة : 
صافرات بقدر عدد نصف اللاعبين . 
نظام اللعبة : 


يقسم اللاعبون إلى فريقين منساويين » ويكون مع كل فرد من أفراد 
الفريق الأول صافرة . 


/ا1 

عند بدء اللعبة» يسمح لأفراد الفريق الأول بالانتشار خارج انم » 
و حاول كل فرد مهم أن يتخل له 8 يصعب اكتشافه . 

بعد حوالى ٠١‏ دقيقة . . . ينتشر أفراد الفريق الثاق للبحث عن 
أفراد الفريق الأول » والمفروض أن كل فرد من أفراد الفريق الأول 
عليه أن يصفر # مرات بين كل مرة والأخرى حمس دقائق . وتبدأ 
الصافرة الأول ( بعد أن يتم اختفاقه » ويبدأ أفراد الفريق الثانى فى 
الانتشار) . 

على كل فرد من أفراد الفريق الثانى أن ينصت للصافرات ؛ ليستدل 
منها على مكان اتمتتى » فإذا استدل منْها على مكانه » وأمكن الوصول إليه 
ولسه : أسر لاعب الفريق الأول » وإذا تمكن لاعب الفريق الأول 
بعد ذلك من الخرى ع العودة إلى مكانه فى الم قبل أن يلمسه لاعب 
الفريق الثانى يبى حيا . 

وبعد مضى حوالى نصض ساعة» يعطى القائد إشارة للتجمع » و يخصى 
عدد الباقين أحياء من أفراد الفريق الأول . 

ثم تعاد اللعبة بالسماح لأفراد الفريق الثانى بالاختفاء » وبعد انتهاء 
الوقت المحدد ». يحصى عدد الباقين منهم أحياء » ويفوزالفريق الذى يكون 
خد. الأحياء مله كار .. 
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8م إيقاد النار 


أدوات اللعبة : 


- نار السمر » وبعض قطع من اللحشب . 
- شرائط بيضاء ودبابيس . 


نظام اللعية : 

يشترك فى هذه اللعبة ثلاث طلائع ضد طليعة واحدة» وهذه الطليعة 
الأخيرة تحرس فار السمر » ولا تسمح لأى فرد من أفراد الطلائع الأخرى 
بالاقتراب من هذه الثار . 

أما أفراد الطلائع الثلاث الأخرى » فيضع كل فرد من أفرادها 
شريطاً أبيض يثبته بدبوس حول ذراعه الهنى » ويمسك معه قطعة من 
خشب الوقود الذى يغذى نار السمر . 

يقف أفراد الطليعة الحارسة للنار حوهًا فى دائرة نصف قطرها 
© مرا تقريباً . 

وعندما تبدأ اللعبة يحاول أفراد الطلائع الثلاث التسلل لإلقاء ما معهم 
من قطع الكشب ف النار قبل أن يتمكن الحراس من نزع الشرائط 


164 
البيضاء من على أذرعهم . وكل من يتزع شريطه يخرج من اللعبة . 
وبعد انتهاء الوقت المحدد » تحصى قطع لشب الى ألقيت وعدد 
الأفراد الذين انتزعت شرائطهم . 
وتعاد اللعبة باختيار طليعة أخرى للحراسة » وهكذا تحسب النقط 
فى كل مرة للطليعة الحارسة . والطليعة الفائزة هى التى تحصل على أكثر 
التقط . 


65 صيحات الحيوانات 


نظام اللعبة : 

يختار أر بعة كشافين » ويكلف كل كشاف منهم بالتخصص ى 
تقليد صوت من أصوات الحيوانات » فيقلد أحد الكشافين صوت الغْر 
مثلا ؛ ويقلد آتر صوت الذئب » «الثالث صوت الأسد » والرابع 
صوت الثعلب . 

وتختار كل طليعة من الطلائع الأربع أحد أصوات هذه الحيوانات . 

وعند بدء اللعبة ينتشر الكشافون الأربعة فى أماكن متفرقة خارج 
الم » ويتخذ كل واحد منهم مخبأ يختنى فيه . 

وبعد خروجهم بحوالى ربع ساعة » يبدأ كل كشاف فى تقليد صوت 


1 
الحيوان المكلف به » ويكرر ذلك من ثلاث مرات إلى خمس . 
وعلى كل طليعة أن تتبع صوت الحيوان الذى اختارته وتنجه نحوه . 
عندما يكتشف أفراد الطليعة مخبأ الحيوان الخاص بهم » ويتكامل 
عددجم عنده » يرددون جميعاً صوت هذا الحيوان » ثم يبدأون فى العودة 
إلى ام 5 
الطليعة: البى تعود أولا” : تكون هى الفائزة . 


6 شيخ المنسر 

أدوات اللعبة : 

فانوس هواء . 
نظام اللعبة : 

يقسم اللاعبون إلى فريقين : فريق اللصوص » ويتكون من أفراد 
طليعة واحدة » وفريق الحراس » ويتكون من أفراد طليعتين . 

ويكون لفريق اللصوص شيخهم الذى يحتفظ بفانوس هواء مشتعل. 

يطلب من ١‏ اللصوص » أن يخرجوا من ادم » ويتخذ كل واحد 
منهم مخبأ » يكون معر وفاً لشيخهم فقط ٠‏ وتكون المسافة كبيرة بين كل 
بأ والآخخر . 


13١ 

عند بدء اللعية » عر( شيخ اللصوص» على أفراد فريقه؛ وعند وصوله 
إلى مخبأ كل فرد » يرفع فانوسه إلى أعلى » وفى هذه اللحظة يكون أفراد 
الطليعتين الآخريين فى مكان يسمح لم برؤية الفانوس» ولا يسمح لهم 
بالتقدم إلا بعد أن يمر شيخ اللصوص على لصوصه مرتين . وى كل مرة 
يقف أمام بأ أحدهم رفع الفانوس إلى أعلى إشارة إلى مكانه . 

وبعد أن ينتهى من المرور مرتين يطنى* فانوسه » ويسمح لأفراد 
الطليعتين بالانطلاق بعد أن يكون كل فرد منهم قد حدد فى رأسه مكان 
أحد هذه الا . 

وكل فرد يصلإلى مخبأ أى لص ويلمسه يعتبر اللص قد أسر ؛ وبعد 
الوقت المحدد» تعدكل طليعة منالطليعتين من أسرتهم » والطليعة البى عدد 
أسراها أكثّر تكون هى الفائزة . 


ك8 اتبعهم 
أدوات اللعبة : 
عدد ٠١‏ فوائيس هواء . 
نظام اللعبة : 
يخرج عشرة كشافين » ومع كل كشاف فانوس هواء » وينتشرون 


15 
فى منطقة حالكة الظلام » على أن تكون المسافة بين كل كشاف وآآخر 
كبيرة (لا تقل عن 50 مثاً) . 
وبعد خروج الكشافين بحوالى عشرين دقيقة » يصفر القائد صفرة 
طويلة » فعلى الكشافين العشرة أن يرفعوا فوانيسهم وهى مشتعلة إلى أعلى » 
وفى هذا الوقت يبدأ باتى أفراد الفرقة فى الانتشار اثنين اثنين » متجهين 
نحو هؤلاء الكشافين » و يحاول كل اثنين من باق أفراد الفريق القبض 
على واحد من هزؤلاء العشرة » والاستيلاء على الفانوس الذى معه . 
ويدير القائد اللعبة بتكرار الصفارة بين الحين والآخر . 
وتنمهى اللعبة عندما يم الاستيلاء على الفوانيسالعشرة » والعودة جما . 


ل - جمع الكثز 


أدوات اللعبة : 

حوالى ٠٠١‏ شريط من الشرائط الختلفة الألوان تلبتى فى جهات 
متفرقة من الأرض . 
نظام اللعبة : 

تطفأ الأنوار وينتشر جميع الكشافين فى الأرض © ويحاوك كل 


13 
كشاف أن يلتقط أكبر عدد ممكن من الشرائط ٠‏ وعند نماية الوقت 
المحدد » تقدم كل طليعة ما جمعت من الشرائط . 

والطليعة الفائزة هى الى تكون جمعت شرائط أكثر من غيرها » 
وتكرر اللعبة عدة مرات . 


قف عندك 


أدوات اللعبة : 


بطارية . 


نظام الاعبة : 
يقف أحد الكشافين فى وسط دائرة محددة ومعه بطارية » ويطلب 
من أفراد إحدى الطلائع أن نتقدم نحوه محاذرة أذيرى أحدهم وهو يسير . 
فعندما تبدأ اللعبة يتقدم أفراد الطليعة ببطء ؛ من مسافة بعيدة 
ويضىء الكشاف بطاريتهبين كل لحظة وأخرى : فإذا رأى أحد اللاعبين 
متقدماً نحوه قال له : قف عندك يا أحمد ! وعلى أحمد أن يمخرج من 
اللعبة فى الخال . 


وهكذا تسير اللعبة ٠‏ و يحاول الأفراد الباقون أن يسير وا محذر شديد » 


14 
حبى إذا رأوا بطارية الكشاف انبطحوا أرضاً . وأى لاعب توجه ننحوه 
البطارية وهو واقف يخرج فوراً . 

وإذا تمكن أحد من الوصول للدائرة التى بها الكشاف يكون فائزاً » 
وإلا اعتبر الكشاف هو الفائر . 

وتعاد اللعبة باختيار لاعب آخر ليقف ف الدائرة ومعه البطارية . 


1 ثار الدخان 


أدوات اللعبة : 


خشب وقود وكبريت . 


نظام اللعبة : 
تقر أربعة من أفراد إحدى الطلائع بعيداً عن احم » ويتخذ كل 
فرد منهم مكاناً قصيا » ويكون مع كل فرد بعض قطع من خشب الوقود . 
عندما يستقر بأفراد الطليعة المقام فى الأما كن الى اخختاروها عخبأ لهم » 
يجمع كل منهم بعض الأغصان ٠‏ ويعمل على أن يشعل النار بما معه 
من خشب ووقود بالإضافة إلى الأغصان الى سيجمعها ؛ ويحاول أن 
يجعل النار تشتعل فيها بضع دقائق ثم يطفئها » عاملا على أن يتصاعد 


14 

مها بعض الدخان الكثيف . 

فى هذه الأثناء تكون هناك أربع طلائع فى غم واقفة فى مكان ترى 
منه النيران المشتعلة والدخحان المتصاعد . 

وبعد انطفاء النار وخمود الدخان قليلا” » يوجه القائد كل طليعة إلى 
ناحية من النواحى الأربع التى أوقدت فيها النار . 

والطليعة التى تصل إلى المكان تعمل على إزالة 5 ثار النار » وتعود 
مع الكشاف الذى أشعلها إل ام . 

والطليعة الى تعود أولا” » تكون هى الفائزة . 


وتاج 


أدوات اللعبة : 


عدد ‏ صفارات . لكل صفارة صوت مميز . 


نظام اللعبة : 

يتبارى فى هذه اللعبة ثلاث طلائع » وعند بدء اللعبة يختار ثلاثة 
كشافين ؛ ويكون مع كل كشاف منهم صفارة لها صوت مميز » وتختار 
كل طليعة من الطلائع الثلاث صوت صفارة » وتستمع له أربع مرات » 
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ثم يطلب من الكشافين الثلاثة اللحروج من ايم » والتفرق إلى أماكن 
بعيدة » ويختار كل كشاف منهم مكاناً بعيداً عن الآخر . 

وبعد اختفاء الكشافين » وى الوقتالذى يكون القائد قد حدده لهم 
من قبل » يصفر كل كشاف بصفارته » ويحاول أفراد كل طليعة أن 
يتتبعوا مصدر صوت الصفارة الخاص بهم » ويسمح لكل كشاف إطلاق 
صفارته حمس مرات فقط بين كل مرة وأخرى دقيقتان . 

كل طليعة تتجمع عند الكشاف المنوط بها » تعود مسرعة معه إلى 
القائد . 

والطليعة الى تعود أولا” تعتبر هى الفائزة 


الباب العاشر 


ألعاب عامة 


ا ال حصول على العلم 


أدوات اللعبة : 
عدد ؟ علم أحمر » عدد ١‏ علم أبيض . 
- شرائط حمراء وبيضاء بقدر عدد اللاعبين . 
جير لتحديد ساحة الملعب . 


نظام اللعبة : 

يحدد مكان الملعب بمستطيل لا يقل طوله عن 
ه/ مثراً » ولا يقل عرضه عن ١‏ مثراً ثم يقسم 
المستطيل إلى قسمين متساو بين » خصص أحدهما 
لنصف اللاعبين الذين سيمثلون «فريق البيض» » 
6 الآخر للنصف الثانى الذى سيمثل «فريق 

0 ا 
يضع أفراد ٠‏ فريق البيض » أشرطة بيضاء على أذرعهم الى + ويضع 
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أفراد « فريق الحمر » أشرطة حمراء على أذرعهم الى . 

ثم يأخذ « فريق البيض » علمين أبيضين » ويثبتهما فى القلعة 
الخاصة به . 

ويأخذ « فريق الحمر» علمين أحمرين » ويثيتهما فى القلعة الخاصة 


ويقف كل فريق على بعد ه أمتار تقريباً من خط الوسط . 

ويحدد ‏ خارج المستطيل من ناحية الضلعين الصغير ين - مر يعان 
طول ضلعكل منهما مثران تقريب» ويمثل كلم ريع منهما القلعة الخاصة 
بكل فريق . 


هدف اللعبة : 

مهدف اللعبة إلى محاولة كل فريق غز و الفريق الآخر للحصول على 
علمه » ومن أجل ذلك يجب إما منع العدو من افتزاع العلم » وإما الاندفاع 
خلال صفوف الأعداء وانتزاع علمهم . 


سير اللعبة : 

لنفرض أن لاعباً من « احمر » اقتحم صفوف الأعداء لانتزاع العلمء 
فا إن يراه أحد فريق ١‏ البيض » حتى يطارده للقبض عليه » فإذا نجح 
« البيض » فى القبض عليه فإن اللاعب « الأحمر » يصبح « أسيراً» » 


ميل 

ويعضى إلى قلعة « البيض » حيث يبتى بها . 

وإذا نجح اللاعب «١‏ الأحمر ) فى اقتحام قلعة ( البيض » ودخوها 
بقدميه دون أن يلمسه أحد » فإنه يستطيع أخذ علم » والعودة بحرية إلى 
القسم الخاص به » حيث يغرس عام العدو ف القلعة الخاصة بفريقه » 
ثم يشارك فى اللعب من جديد . 

وعندما يؤسر أحد اللاعبين » عليه أن يظل فى القلعة حبيساً » حتى 
يتمكن أحد لاعى فريقه من إنقاذه » وذلك بأن يلمسيده دون أن يمكن 
أحداً من' القبض عليه » وفى هذه الحالة يعودان معاً بحرية إلى معسكرهما 
ويأخذان فيه مكانهما . 

ولا يمكن إخراج أكثر من سجين واحد فى كل اولة » وكذلك 
لا يمكن انتزاع أكثر من علم واحد فى كل محاولة . 

والذى ينتزع العلم لا يستطيع القبض على عدو قبل أن يغرس العلم 
فق قلعته , 

و يستطيع اللاعبون أن يتتقلوا فى معسكرهم كما يشاءون » كما يستطيعون 
إثارة أعدائهم بأن يضعوا قيما واحدة داخل معسكرهم » أو يتقدموا فيه 
خطوتين » وللاث خطوات ثم يعودوا إلى معسكرهم . 

وعندما ينجح أحد الفريقين فى انتزاع العلمين والقبض على أسير ين 
يعتبر هو الفائر . 
وعند استئناف اللعب يتيادل اللاعبون معسكر يهما . 
ألعاب الثلاء 


المنطقة الحرام 
أدوات اللعبة : 
7٠-١‏ علماً صغيراً . . عشرة مها 70 6 


بلون أصفر » وعشرة بلون أحمر . 
١‏ - شرائط حمر وشرائط صفر 


ودبابيس . 


نظام اللعبة : 


يختار لحذه اللعبة أرض فسيحة على 
شكل مستطيل أبعاده 53٠١*1٠١‏ مثر 2 

ويقسم المستطيل بالخطين | سب » ح د وتسمى هذه المنطقة بالمنطقة 
الحرام . 


"كما بحدد المستطيلان الصغيران م؛ ن ليضعكلفريق منهما- أعلامه 
فى المستطيل الخاص به » ومن وراء هذين المستطيلين تحدد الدائرتان 
(ه » و) تمثل كل دائرة السجن الخاص بكل فريق . 


لم 

يقسم اللاعبون إلى فريقين : فريق الحمر» ويضع كل فرد من 
أفراده شريطاً أحمر يثبت بدبوس على ذراعه اليمنى » وفريق الصفر » 
ويضع كل فرد من أفراده شر يطاً أصفر يثبتبدبوس على ذراعه اليمنى . 

عند إشارة البدء يحاول كل فرد من أفراد الفريقين أن يجتاز « المنطقة 
الحرام » دون أن يأسره أحد من الفريق الآخر . 

ولنفرض مثلا” أن أحد أفراد الفريق « الحمر) حاول أن يجتاز د المنطقة 
الحرام » فتمكن أحد أفراد الفريق« الصفر» من أسره وذلك بترع الشريط 
الأحمر من على كتفه » فهنا يؤخذ الأسير الأحمر إلى السجن (ه) 
ويبق فيه حتى يتمكن أحد رفاقه من التسلل والدخول إلى السجن ع 
'فيستطيع أن يعود به إلى أرض الحم ثانة » ويعطى له شريط آخر و بعاود 
اللعب . 

أما إذا استطاع هذا اللاعب من الفريق الأحم رأن يصل إل المستطيل 
( م) » فله أن يأخذ علما أصفر ويعود للاحتفاظ به كغنيمة من أعدائه . 

ويلاحظ أنه بمجرد أن يضع اللاعب الأحمر قدمه داخل المستطيل 
(م) فلا يحق لأى لاعب من الصفر أن يأسره » بل له أن يأخحذ العلم 
ويعود به دون أن عسه أحد . 

تنتهى اللعبة بفوز الفريق الذى يستولى على أعلام الفريق الآخر . 

وإذا لم يتمكن أحد الفريقين من ذلك » فتعطى نقطتان لكل علم 
مكتسب » وثلاث نقط عن كل أسير . 


#ه- اللمس 


أدوات اللعية : 

مناديل كشافة بقدر عدد اللاعبين . نصفها من لون أصفر » 
والنصف الآخر من لون أزرق » ويزاد منديلان للقائد من هذين اللونين 
أيضاً . 


لط 


الم 


نظام اللعبة. : 

ينقسم اللاعبون إلى فريقين : الفريق الأصفر والفريق الأزرق » 
ويضع كل لاعب من الفريق الأصفر على رأسه منديلا” أصفر » ويضع 
كل لاعب من الفريق الأزرق منديلا” أزرق على رأسه . . (وتخطط 
الأرض على الأساس التالى) : 


1 

يرسم فى وسط الملعب اللخطان ١‏ ب ء ح د طول كل منْهما حوالى 
٠‏ مثراً » والمسافة بينهما حوالى مثترين » وعلى بعد 00 مثراً تقر يبأمن 
كل خط تحدد دائرتان . 

عند بدء اللعبة يصطف لاعبو الفريق الأصفر على اللط اان » 
ولاعبو الفريق الأزرق على الخط ح د » ويكون الفريقان متواجهين . 

ويقف القائد فى منتصف اللخطين » وعند بدء اللعبة ياتى فى الطواء 
بأحد المنديلين ( الأصفر أو الأزرق ) . 

فإذا فرض أنه ألى بالمنديل الأصفر » فعلى الفريق الأصفر أن 
يستدير ويجرى بأقصى سرعة ممكنة حتى يصل إلى بيته ( الدائرة المخاصة 
به ) وفى نفس الوقت يجرى أفراد الفريق الأزرق وراءهم » فإذا لمس أى 
فرد من الزرق فرداً آخر من الصفر قبل أن يدخل الأصفر بيته » فإن 
الأصفر يصبح أسيراً » ويتجه إلى بيت الزرق » ولا يسمح له بمواصلة 
اللعب . 

أما إذا وصل أى فرد من الصفر بيته » فإنه يصبح فى مأمن » وإذا 
تجاوز أحد الزرق حدود بيت الصفر» فإنه يؤخذ أسيراً » وقد يحاول فعلد” 
بعض الصفر (وهم داخل الدائرة ) أن يشدوا بعض الزرق ؛ ويدخلوهم 
أسرى ىق بيهم . 

يصفر القائد فيعود الفريقان إلى اللخطين! ب » < د ( فيا عدا 
الأسرى الذين يبقون مأسورين) ؛ ويعاود القائد قذف أحد المنديلين إلى 


1 
أعلى ويعمل القائد على استعمال الخداع » فلا ير المنديل الأصفر"مرة 
والأزرق المرة التالية » بل يعمل على إلقاء الأصفر مرتين » ويليه الأزرق 
مرة ثم الأصفر ثم الأزرق مرتين وهكذا . على أن يغير دائمآً من أساوبه 
حتى يكون أفراد الفريقين متيقظين دائماً . 
بعد الوقت المحدد » يعد القائد من تم أسرهم من كل فريق . 
والفريق الفائز هو الذى يكون قد أسر من أفراده عدد أقل . 


4 - كم إصابة ؟ 


أدوات الاعبة : 


كرة 


نظام اللعبة : 
تحدد ساحة اللعبة يمستطيل أا تح د طوله حوالى ٠٠١‏ مثر 
وعرضه حوالى 4١‏ متراً . 
ويقسم المستطيل بالمستقم ه و إلى قسمين متساويين : 
وترسم نصف دائرتين خلف كل من المستقيمين اب ؛ د 
وتعتبر كل منطقة محصورة بنصى الدائرتين منطقة الهدف . 


' اه د 

38 0 0 علامة 
منطقة 6م 6 منطقة 
اليرت ]| من حص إىم ادف 

60 0 
ب 5 و 


؟- يقسم اللاعبون إلى فريقين (الفريق س و«الفريق ص ) ويختار كل 
فريق أحد قسمى المستطيل ليكرن معسكراً له . 
يختار كل فريق أربعة لاعبين من فريقه » يكونون حراساً » ويقفون 
وراء القطين اب » <حدد. 
فحراس الفريق س يقفون وراء الخط اب 
وحراس ١‏ ص ( و و <«د 
4 - عند الاستعداد للعبة ينتشر الفريق س داخل المستطيل اب وه » 
ويقف حراس هذا الفريق الأربعة خلف ١س‏ » وينتشر الفريق 
ص داخل المستطيل هو < د » ويقف حراس هذا الفريق الأربعة 
خلف <د. 
ه عند بدء اللعبة تجرى قرعة للفريق الذى يبدأ باللعبة أولا” » 
ولنفرض أن القرعة جاءت فى صالح الفريق س » فيقف أحد 
الحراس خلف منتصف اللدط ١‏ س » ويقذف الكرة محاولا” أن 


5 
يسقطها على الأرض » فى منطقة الهدف للفريق ص . 
فإذا أفلح فى ذلك » وسقطت الكرة على الأرض فى منطقة 
المدف » حسب للفريق ( س) أربع نقط . 
- وإذا سقطت على الأرض داخل المستطيل ه وح د » حسب 
الفريق ( س) نقطتان . 
وإذا سقطت خارج هاتين المنطقتين » حسب للفريق ( ص) 
وإذا تمكن أحد أفراد الفريق ( ص ) من لقف الكرة » فإنه 
يعمل على قذفهاء ناحية الفريق ( س ) حاولا" إسقاطها داخل 
منطقة الحدف » أو داخل المستطيل ان واه. 
5 - إذا سقطتالكرة علىالأرض» يتقدم أحد حراس الفريق الذى 
سقطت الكرة فاحيته بقذفها إلى معسكر الخصم . 
٠7‏ - الفريق الذى يكسب "١‏ نقطة يعتبر فائراً . 
وتعاد الاعبة » ويتبادل الفريقان معسكريهما . 


فح 


حارس الكرة 


أدوات اللعبة : 

- كرتا » كرة لكل فريق . 

- جير لتحديد دائرة لكل فريق . 
نظام اللعبة : 

ينقسم اللاعبون إلى فريقين : فريق البيض » وفريق السود » ويحدد 
لكل فريق دائرة نصف قطرها حوالى ه أمتارتمثل قلعة » يقف فى وسطها 
حارس » يحاول منع المهاجمين من إيصال الكرة إلى أرض القلعة » 
ويقفبعض المدافعين كذلك حول القلعة نحاولة منع المعتدينمن الاستيلاء 
على الكرة . 1 

وكلما أصابت الكرة أرض القلعة يكسب الفريق الذى رماها نقطة 
واحدة . 

وبعد مدة محددة تعد النقاط الى كسبها كل فريق . 

والفريق الفائز هو الذى يحصل على أكثر النتقط . 


لمكا 


95 - الكرة المتنقلة 


أدوات اللعبة : 


كرة 


نظام اللعبة : 


صر 


ينقسم اللاعبون إلى فر يقين السود والبيض » يقفان فى طرف أرض على 
شكل مستطيل أبعاده ٠٠١‏ كا 7٠١‏ متراً تقريباً . 

ترسم دائرتان على بعد ٠١‏ أمتار تقريباً من عرضى المستطيل » 
وتمثل هاتان الدائرتان بيى البيض والسود . 

والخدف من اللعبة أن يحاول كل من البيض والسود الإتيان بالكرة إلى 


بيهم . 
عند إشارة البدء » يقف الحكم فى منتتصف الملعب وير الكرة إلى 


الحا 
أعلى » ويحاول أفراد كل فريق أن يتقاذفوا الكرة إلى أعلى حهى يصلوا بها 
لك مهم :+ 
فإذا تمكنوا من ذلك حسبت لم نقطة . وتعاد اللعبة . وبعد الوقت 
المحدد تحسب الانقط الى حازها كل فريق » والفريق الفائز هو الذى 
يكون قد اكتسب عدداً أكثر من النقط . 


و الأسر 


أدوات اللعبة : 
شرائط بقدر عدد اللاعبين » نصفها أحمر ونصفها الآخر أصفر . 


نظام اللعبة : 


5©2 المنطمَة اكرام |الصفر 


تختار أرض فسيحة وتقسم إلى قسمين » يفصل بينهما منطقة كبيرة 
هى ١‏ المنطقة الحرام ) . 


1 

وف كل قسم تحدد دائرتان | » ب عثلان و سجنين ) . 

ويقسم اللاعبون إلى فريقين . . الفريق الأحمرء ويضع كل لاعب 
منه شريطاً أحمر على ذراعه » والفريق الأصفر » ويضع كل لاعب منه 
شريطاً أصفر على ذراعه . 

عندما تبدأ اللعبة » يكون كل فريق متحصتاً وراء اللي المواجه 
للمنطقة ا حرام ء وعند الإشارة يتقدم أفراد كل فريق إلى المنطقة حرام 
حيث تدور المعركة » ويحاول كل فريق جذب خصومهم إلى مخيمهم » , 
وذلك بشدهم بالأيدى ؛ ويعتبر اللاعب « أسيراً » عندما يضع قدمه وراء 
خط الحد » وعليه إذ ذاك أن يذهب إلى السجن . 

وقد يتفق كل اثنين أو ثلاثة من الفريق على جذب أسير » حتى 
يتعدى الخط الفاصلو يذهب إلى السجن» والأسير الذى يدخل السجن 
يب فيه حتى يصبح معه ثلاثة من زملائه » وفى هذه الحالة يمكن أن يبرب 
أحدهم » وذلك بمحاولة الوصول إلى المنطقة الهرام قبل أن يلمسه أحد » 
فإذا لمسه أحد عاد إلى سجنه بدون مقاومة » وبعد وقت محدد يحصى عدد 
الأسرى من الفريقين » والفريق الذى عدد أسراه أقل يكون الفائن . 


للخل 


بق صيد الخمام 


أدوات اللعبة : 

مناديل بقدر عدد الكشافين . 
نظام اللعبة : 

يحدد مكان اللعب بأرض فسيحة مستطيلة الشكل » وتختار طليعة 
لقثل دور الصيادين » وعيز أفرادها بأن يربط كل منهم منديلا” حول 
ذراعه » ويقف هؤلاء الصيادون داخل المستطيل » أما باق الطلائع 
فيمثاون الحمام » ويكون بيد كل واحد منهم منديل . 

يف الحمام أمام أحد الضلعينالصغير ين للأرض المستطيلة [ وهذان 
الضلعان الصغيران للمستطيل يعتيران كأنهما برجا الحمام] . 

تبدأ اللعبة عندما يشير رئيس الصيادين للحمام (عريف الطليعة الى 
ستمثل دور الصيادين ) بأى علم معه ليخرج من برجه » وعلى الحمام 
عندما يرى هذه الإشارة أن يطير هارباً البرجالثانى [ وهو الضلع المقابل 
مم . وفى هذه الأثناء يحاول الصيادون أن يصيدوا بعض هذا الحمام 
[ ويشترط لذلك أن يضرب الصياد الحمامة على ظهرها ] . 

وتستمر اللعبة إلى أن ينم صيد جميع الحمام . 
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- معركة الكور 


أدوات اللعبة : 


عدد ؟ كرة . 
مناديل كشافة بلونين . 


نظام اللعبة : 

تختار أرض فسيحة وتحدد لتكون ميداناً العبة . 

يقسم اللاعبون إلى فريقين» وبميز كل فريق بربط مناديل كشافة 
من لون معين على رعوسهم » ويستعد كل فريق ب 

عند إشارة البدء » يتقاذف كل فريق الكرة حاولا قذف أحد 
الخصوم بالكرة فى ظهره » وكل لاعب تصيبه الكرة فى ظهره بيجاس على 
الأرض حيث هوء وإذا تمكن ‏ وهو جالس - من الاستيلاء على الكرة 
فإنه يستطيع العودة إلى اللعب . 

وإذا أصيب أى لاعب فى مكان آحرمن جسمه غير ظهره فإنه 
يستمر فى اللعب . 

وبعد مضى الوقت المحدد » يعتبر الفريق الذى أصاب أكبر عدد 


من خصومه هو الفائر . 


ا 


- إطلاق سراح السجناء 


أدوات اللعبة : 


1 
نظام اللعية : 

تحدد مساحة اللعبة على شكل مستطيل طوله حوالى ٠٠١‏ مثر وعرضه 
١‏ مثراً . 


ويقسم اللاعبون إلى فريقين : فريق الصفر وفريق الزرق » ويكون 
لغريق الصفر ثلاثة سجون خلف مركز خصومهم الزرق » وتمثل هذه 
السجون بالدوائر اع ب © <. 

ويكون لفريق الزرق ثلاثة سجون أيضاً خلف مركز خصومهم الصفر 


11 
وتمثل هذه السجون بالدوائر د » ه »2 و . 

ويرسل كل فريق حوالى نصف لاعبيه إلى السجون الثلائة موزعة 
بالتساوى » فإذا كان عدد الفريق "٠‏ » يرسل ٠5‏ إلى السجون » أى 
خمسة فى كل سجن » ويب الخمسة عش رلاعباً موزعين فى أرض الماعب 
اللقاص بهم . 

عند إشارة البدء بحاول كل فريق أن يقذف الكرة إلى سجنائه » بِيمًا 
يحاول الخصوم الاستيلاء عليها . 

وكل سجين يلتقط الكرة ‏ وهى طائرة ‏ يحق له أن يسدد بها ضربة 
إلى أحد خصومهء فإذا أصيب هذا الخصم فإنه يصبح سجيناً بدوره . 
والسجين الذى ياتقط الكرة ثلاث مرات يطاق سرا<ه » ويعود إلى أرض 
ملعبه . 

وبعد مدة معينة يعتبر الفريق الذى تحوى سجونه على عدد أقل كن 
السجناء هو الفائز . 


تقدريم 
الباب الأول 


لباب الثانى 


الفهرست 


0 ألعاب الخلاء 
: أنواع ألعاب الخلاء 


[ الباب الثالث : تنظمم ألعاب اللخلاء 


الباب الرابع 


: الرسائل السرية 


الباب الحامس : ألعاب الغزو . 


١ 
7 
5 
1 


عل ةمود مر 


- المهندسون 
- خطة الدقاع 


- قطاء الاق 
قطاع الطرق 


مواصلات العدو 
٠‏ على الذخيرة . 
- الحارس اليقظ . 

- سفيئة العدو 

طاردو األص 


16م" 


املف 


٠‏ - القنابل اليدوية 
1 أبو الحصين 

+ وح ضية الأسرو 2 
م١‏ صيد الأرانب . 
١4‏ قتال الديوك 
١6‏ - القرود 

ملك الور 


الباب السادس : ألعاب اختراق المتواجز 


٠٠‏ - معركة على الكلز 
- حرس المارك 
ير احتلال الموقع . 
٠‏ - الستدياد البحرى 
١م‏ - لقاء الأعداء 
١٠‏ - جيش العدو 
70 - الماتسللون 
الفدائيين 
ونج بوامن الله 
+ -أحذر عدوك 


07” - الطريق المأمون 


م؟ - الحائن 
9 - الكين 
+٠‏ - إيصال الرسالة 


ذم الموصن ١‏ . 


عم - البضائع المهر بة 
عم -قلعى . 5 
4م - الرسالة الشغوية 
هم - الدقة فى التبليغ 


5م س صيد ألبط 


الباب السابع : ألعاب اقتفاء الأثر . 


بام أين الطر 

مم - عكس الاتجاه 
وم - أعفوا عن 1 ثارهم 
٠خ‏ -5 ثار الرمال 
١غ‏ -المطاردة 

؟؛ - اجتياز الحدود 
م - القائتل . 

4 -اتبعى . 

وغ - كلاب الصيد . 
4 - اكتشاف معام الطريق 
4 - الغزال الشارد . 
م4 - طليعة الدراجات 
49 - تتبع طارب 

٠ه‏ - اكتشاف الجريمة 
١ه‏ - صيد الثعالب 


١ه‏ - الكلب هوك 
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الباب الثامن : ألعاب البحث عن الكثر ‏ . ...د 4#( 
سه - إعادة الغناتم . : 1 5 7 7 : 14# 
4ه -عصابات شيكاغو ‏ . 5 ع 1 5 ل 
هه -ابحث عن العريف 0 . 5 : 5 3 7 16 


اوس الطفل اققاقة ‏ ب د لا للم كيد ىح بلقو 
بره المحتال : : 5 4 4 0 3 1# 


مه - الفرس الطمارب . 5 5 5 3 2 5 14 


وه -هذا دليلك 0. . 7 :5 : 7 7 ل 
جا اوج أب أ حو وض يع - حو عند 1 
١‏ - أبهما أصدق ! رخ 3 به - 1 ”اقم 
9 - الرسالة الممزقة . . 3 3 . 7 : ا 
+ - إحضار الكز . ع« 58 : 5 : 1 لجل 
4؛* - صيد الفراش . : 1 0 5 ٠. ١‏ ولدلا 


قد جيع الأعلام .ال 5 5 5 :5 . ل 
- البحث عن السائل ‏ . 5 5 : 3 #2 15 
4 مِ م 8 ١‏ ع 


7 - أوراق النباتات ل ل ا 0 لفن 
مب اللطابات المفلقة الى الى ام م : 
م7٠‏ - الرحلة الخلوية 0 0 1 رين 


صهوحة 

الباب التاسع : الألعاب الليلية ‏ . هلال 
74 - الحارس المزريف 4 : : ١‏ 5 دا 
ه* - الاستيلاء على الفوائيس 1 3 9 يفن 
كد نيم اللصوم . 5 ين 
باب - المشاعل 5" : 5 ١‏ ع1 
مم - الحاسوس 8 5 3 181 
م 0 1" يكيل 
م - الرسول 3 5 8 18 
١م‏ - الفتك بالأعداء ١‏ : : 5 14 
عم - أين أنا ؟ 3 9 5 لديا 
عم - إيقاد الثآر ‏ . . 144 
4م - صيحات الحيوانات ‏ . 7 : : لحيل 
وم - شيخ المنسر 8 8 7 15 
م - اتبعهم 3 5 . : 191 
بام - جمع الكثر .اال : اود 
مم -قف عندك ! , 0 7 3 1 
م --1 ثار الدخان 5 5 1 
6د أجمع . : 5 2 1 
الباب العاشر : ألعاب عامة 220202 ل 
ذه -الحصول على العلمر . 5 3 /ا1 
؟و - الطقة ارام .ل ١‏ 
3 ب اللمن . 7 5 5 5 كا 


4ه كر إصابة ؟ . 0 : : 0 ا 


77 


هه -- حارس الكرة 


-- الكرة المتنقلة 
إلى - الأسير, 
98 - صيد اخمام 


وه - معركة اكور 


اح إن 


اد 


ق سراح السجناء 


مط هذا الكاب 


عل مطايع دار المعاره 


صر 


